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Call of Cthulhu är ett engelskpråkigt 
rollspel med skräckförfattaren H P 
Lovecrafts berättelser som grund. 
Spelsystemet liknar det som används 
i Drakar och Demoner. Hårdinbun- 
den, 190 sidor. 




Paranoia utspelar sig i en framtida, 
underjordisk stad som styrs av en 
vansinnig dator. Spelet är på engel- 
ska och skämtar friskt med rollspels- 
genren. Hårdinbunden, 160 sidor. 




Warhammer Fantasy Roleplaying 

System är ett fantasy-rollspel på eng- 
elska och utspelar sig i The Old 
World, en bister och farlig värld som 
hotas av Kaosmakterna. Hårdinbun- 
den, 366 sidor. 
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Sinkadus publiceras 6 gånger om året av 
TAMB Äventyrsspel HB. Allt material är Copy- 
right TAMB Äventyrsspel HB 1987. Allt efter- 
tryck utan skriftlig tillåtelse är förbjudet. Brev 
till tidningen sänds till: 

Sinkadus 
Äventyrsspel 
Frihamnen 
10056 Stockholm 

Ansvarig utgivare: Fredrik , 
daktionen: Olle Sahlin. Fredrik Malmberg, 
Anders Blixt. I ateljén: Klas Berndal, Stefan 
Thulin, Nils Gulliksson. Illustrationer: Stefan 
Kayat, Stefan Thulin, Daniel Krauklis. Admi- 
nistration: Monika Thor, Niklas Krogh. Den- 
nis Stillwell, Lars-Äke Thor. Prenumeratio- 
ner: Malin Gustafsson. Omslag: George 
Jones. 

Artiklar och andra bidrag till Sinkadus är 
valkomna. De ska vara maskinskrivna eller 
prydligt handskrivna. Skriv endast på pappe- 
rets ena sida. Ut marginalerna vara breda 
(ca 3 cm). Ta endast upp en sak per ark. Skriv 
även namn och adress på varje ark. Om 
manuskripten önskas i retur, måste ett fran- 
kerat svarskuvert med namn och adress bi- 
fogas. 

Aila bidrag blir Äventyrsspels egendom 
vid publiceringen. Redaktionen förbehåller 
sig rätten att göra ändringar i texter. 

För insänt, ej beställt, material ansvaras 
icke. 

Prenumerationspris: 145 kr för 6 nummer. 
Betala till pg 1 6426 - 9 Äventyrsspel. Glöm 
inte alt ange namn och adress på inbetal- 
ningskortet. 





Csfe George Jones: 

One for the family album. 
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Observanta läsare har nog lagt märke till att Sin- 
kadus blir tjockare och tjockare. Detta nummer 
är fyra sidor tjockare än förra numret, som i sin 
tur var fyra sidor tjockare än nummer 4. I takt 
med att upplagan och annonsbidragen växer 
ökar vi också sidantalet och vi har beslutat att 
lägga till 4 sidor per nummer tills vi når 48 si- 
dor. Därefter får vi se. 

Nästa nummer skall publiceras i slutet av 
mars och kommer förutom de vanliga avdel- 
ningarna att innehålla flera nya godbitar. Start- 
skottet går för en reguljär figurspalt som kom- 



mer att ta upp nyheter från tennfigurstillver- 
karna. Dessutom planerar vi en spalt om hem- 
datoranvändning när man rollspelar. Flera and- 
ra nyheter kommer under året. 

I år är det fem år sedan Drakar & Demoner 
publicerades. Vi kan nu konstatera att spelet 
har blivit ett begrepp - när folk hör ordet roll- 
spel tänker de genast på Drakar & Demoner. 
Äventyrsspel har etablerat sig i branschen och 
vi ses inte längre som någon "dagslända". Vi är 
här för att stanna. 
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Hemmafronten 



Förseningar, förseningar. Hela hösten var vi 
nerringda från spelare, butiksägare och 
mammor som alla undrade varför än den 
ena, än den andra prylen inte fanns. Svaret är 
alltjämt att vi inte har vuxit ikapp utgivnings- 
takten. Vi blir fler och fler som arbetar på att 
få fram bra spel, men samtidigt ställer vi 
omedvetet högre krav på att få ut dem snab- 
bare. Problemet är inte nytt Vi har haft det 
sedan vi började 1982, och alla förlag i utlan- 
det lider av samma syndrom. Vi börjar arbeta 
på en produkt, bedömer hur lång tid det tar 
och sedan händer det oväntade. Istället för 
att pressa fram en ofärdig produkt fördröjer 
vi den hellre. 



))at&kte$t 



En av propparna i produktionskedjan är atel- 
jén. Vår produktionschef Klas Bemdal har 
väldigt höga krav på hur våra produkter ska 
se ut Det är ett hantverk att göra kartor, och 
lägga upp, typsärta och färgsätta t ex ett 
äventyr. Vi har investerat i ett nytt datorsys- 
tem som datoriserar en del av ateljéarbetet 
Istället för att använda lim och skalpeller an- 
vänder vi nu knappar och möss! Eureka! 

fpeKko*fw87 

Sommaren närmar sig med stormsteg (när 
jag skriver detta är det 22 grader kallt). Under 
Kristi Himmelsfärdshelgen går Spelkon- 
gress-87 av stapeln, större och bättre än 
förra året Vi kommer att ha betydligt fler 
tumeringar. Vi kommer att visa film oftare. 
Årets inslapp kommer att förbättras. Vi skall 
ha mer demonstrationer och seminarier. Vi 
ska inte ha feltryckta programhäften och vi 
ska öppna i tid. Kongressen blir i år tre dagar 
istället för två. Vi kommer att släppa massor 
av sommarnyheter på kongressen. Skräc- 
kens tre ansikten (till Chock), Supercars, Ta- 
lisman, Gigant och Sherlock Holmes skall vi i 
alla fall hinna med. 

Under hösten har flera varnande fingrar pe- 
kats mot rollspelens effekter. De sägs vara 
"våldsförhärligande" och kan leda till själv- 
mord. Det här är givetvis inget annat än sen- 
sationsjournalistik. Att påstå att man skulle 

4 SfTM0£*B3 



begå självmord av att spela ett spel är lika 
absurt som att påstå att man börjar sparka 
pensionärer om man spelar fotboll. Tyvärr 
leder sådana här artiklar kanske till oro bland 
föräldrar och affärsföreståndare. Vi har stu- 
derat frågan och det finns inte något konsta- 
terat fall av självmord på grund av rollspe- 
lande, varken i Sverige eller i USA. Tvärtom 
hävdar flera psykologer att rollspel har posi- 
tiva egenskaper. Man utvecklar samarbets- 
förmåga, ledarskapsegenskaper och lär sig 
lösa problem. Man tränar matematik, histo- 
ria och stimuleras att läsa böcker. Man läser 
ofta böcker till och med på andra språk. Och 
sist men inte minst utvecklar man fantasin. 
Hur många har begått självmord för att de 
inte platsat i hockeylaget? 

Htgioet tedan (öm* 

MIHMt 



Boken om Magnamund, Äventyrspaket 1, 
Mutant 2, Sagan om Ringen samt Rösten 
från forntiden har samtliga blivit publicerade 
sedan förra numret kom ut. Sagan om Ring- 
en och Mutant 2 har blivit höstens storsäljare. 
Samtidigt som det här numret släpps, publi- 
cerar vi Mönsterboken 2 och Svavelvinter. 

JJofeew om Tft&^fMMHtittd 

Så kom den då äntligen, Boken om Magna- 
mund. Några av de kommentarer som vi har 
fått, har handlat om spelare som använder 
Magnamund i sina rollspelskampanjer. Nu 
skulle vi vilja veta om det finns något intresse 
av artiklar i Sinkadus om hur man anpassar 
Drakar & Demoner och Magnamund till var- 
andra. Och du som redan använder Magna- 
mund - skriv hit och berätta om hur du gör. 

Spelet kom ut i handeln i november och av 
försäljningssiffrorna att döma är det popu- 
lärt Vi har fått flera brev som frågar efter 
äventyr till spelet Nu har vi lagt upp en utgiv- 
ningsplan. Under de närmaste femton må- 
naderna tänker vi ge ut Rohan (våren 87), 
Södra Mörkmården (sommaren 87), Norra 
Mörkmården (hösten 87), Lorien & Eregion 
(vintern 87-88) och Moria (våren 88). Dessa 



fem produkter blir tjocka moduler som 
handlar om varsitt område, och beskriver det 
och dem som bor där. De är inte konventio- 
nella äventyr utan liknar snarare Kandra i sin 
uppbyggnad. Det är sedan upp till spelleda- 
ren att utnyttja dem i sina äventyr. Det kan 
mycket väl hända att det förutom dessa fem 
moduler kommer ut ytterligare något till SRR 
under tidsperioden, till exempel kommer vi 
antagligen att ge ut "Lords of Middle Earth". 
Ingenting är bestämt ännu och det hänger 
mest på om vi får tid. 

Information om de olika huvudperso- 
nerna i Ring-trilogien kommer i de olika mo- 
dulerna. I Rohan finns data om tex Eomer, 
Theoden och Eowyn, medan Thranduil gi- 
vetvis dyker upp i Norra Mörkmården. I Söd- 
ra Mörkmården beskrivs Saurons fäste Dol 
Guldur och där finns vissa data för Sauron 
och några av ringvålnaderna. 
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Ni älskar tydligen denna expansionslåda. 
Försäljningssiffrorna har överträffat alla för- 
väntningar. När vi publicerade Mutant 1984 
hade vi inte en tanke på att det skulle bli så 
framgångsrikt. För att tillfredsställa den väx- 
ande efterfrågan på Mutantprodukter har vi 
beslutat att publicera en Mutantbok under 
den kommande hösten. Det verket ska inne- 
hålla monster, manicker och annat intres- 
sant som förekommer i Mutants värld. Se 
annan plats i tidningen för mer detaljer. 

Dr Zarkov och Blue Thunder arbetar på 
det första äventyret till Mutant 2, Den Fly- 
gande Holländaren. Det utspelar sig på en 
mystisk, flygande ö, och beräknas komma ut 
under våren. 

Många läsare klagar på att det finns för få 
Mutant-äventyr i Sinkadus. Vi hinner inte 
skriva alla äventyr själva, så om ni vill se fler är 
det bäst att ni skickar in egna. Vi publicerar 
alla som är tillräckligt bra. Olle vill gärna ha 
mer Mutant-material av annat slag också. 
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Detta är ett äventyr som inte liknar något 
som vi tidigare gjort. Man kan närmast kalla 
det för en korsning mellan Ärans Väg och 
Kandra. Det. utspelar sig på en arktisk ö, där 
spelarna bekämpar den mystiska Shaguli- 
ter-sekten, en sammanslutning av nekro- 
mantiker. Äventyret är ungefär lika tjockt 
som tre normalstora äventyr och innehåller 
fyra deläventyr, en mängd information om 
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ön Marjura och dess invånare, och en fyr- 
färgskarta. Konstruktören Erik Granström är 
veterinär och författare, och han har använt 
mycket av sina kunskaper i konstruktionen. 

fkedock tfolmet 

Lagom till hundraårsjubileet av publicering- 
en av En studie i rött, den första boken om 
den främsta av detektiver, kommer nu Sher- 
lock Holmes- detektivspelet Spelet innehål- 
ler tio brottsfall som skall lösas med hjälp av 
en mängd ledtrådar i olika form, och en stor 
portion tankemöda. Det är inte ett rollspel, 
även om det har lånat enstaka drag från de 
spelen. Se det istället som en kombination av 
ett soloäventyr (men gärna med många spe- 
lare) och ett pussel, där man först skall lokali- 
sera bitarna för att sedan försöka passa ihop 
dem. Om man inte har hittat rätt bitar, kan 
det vara nog så knivigt. 
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Till Spelkongressen kommer vi att ge ut Ta- 
lisman på svenska. Det är spelet som kombi- 
nerar element från vanliga brädspel med 
rollspel. Endast innehavet av en talisman till- 
låter spelarna att inträda i Eldsdalen för att de 
därefter skall kunna nå Maktens Krona och 
kanske en seger. Jakten på talismanen är 
kantad av sura demoner, godhjärtade magi- 
ker, skumma banditer och mäktiga drakar. 
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Vad händer med tredje boxen till Drakar & 
Demoner? Ett tiotal konstruktörer är inkop- 
plade och arbetet fortskrider ungefär som 
planerat. Kapitel om Fältslag, Grottäventyr, 
Stater, Närstrid, Religion och Klimat är några 
av huvuddelarna. Det blir antagligen inte nå- 
gon karta över Ereb Altor med i lådan, hett 
enkelt därför att det inte finns någon färdig 
ännu. Vi arbetar på världen bit för bit. Kandra, 
Marjura, Caddo mfl ingår alla i världen men 
vad som behövs är en karta som binder dem 
samman förutom historik mm som förtäljer 
världens utveckling. Materialet blir för omfat- 
tande för att ta med i Gigant men sannolikt 
kommer vi förr eller senare att ge ut alltihop 
som en separat produkt Om dr Zarkov har 
tid. 
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I mars kommer tredje delen av serien om 
Silverstjärna, Bortom Skuggornas Port. 1 bör- 
jan av april släpper vi den första av de histo- 
riska soloäventyren, Madame Guillotine. Lä- 
saren befinner sig i Paris mitt under den 
franska revolutionen och får bland annat 
välja sida! Till spelkongressen kommer 
Erövraren, tredje delen i Tigerns Väg. Vi 
kommer i år att gå över till att släppa soloä- 
ventyren ett och ett istället för som tidigare i 
klumpar om fyra. 



MMuutett 



Den första novellsamlingen om Conan kom- 
mer i handeln i slutet av februari. Den andra 
boken, Conan Cimmeriem, kommer en må- 
nad därefter. Sedan följer böckerna i en rad, 
först Camber av Katherine Kurtz, därefter 
Tjuvstaden av Robert Asprin mfl, följd av 
Elric av Melniboné av Michael Moorcock. 
Böckerna kommer huvudsakligen att säljas 
via tidningshandeln (Pressbyråer etc) men vi 
hoppas att de flesta butiker som säljer vårt 
övriga sortiment kommer att erbjuda även 
dessa förstklassiga böcker. Priset blir cirka 
29:— och för er som gillar fantasy kommer 
det att här bli en luftventil på svenska. Som ni 
förstår är det här en helt ny produktserie för 
oss och vi har beslutat att i första hand ge ut 6 
böcker för att se hur intresset är. 

frymkätU fallo* 

heter ett nytt tillbehör till alla rollspel, både 
svenska och engelska. Boken innehåller ett 
antal superläskiga fällor som är lämpliga att 
"pensionera" rollpersoner med. Den kom- 
mer i slutet av mars. 
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Det här blir en liten expansionsbox som 
kommer att innehålla lite smått och gott till 
Combat Cars. 




Efter många påstötningar och förfrågningar från Sveriges 
Mutant-älskare beslöt Äventyrsspel att utrusta och sända iväg 
en forskningsexpedition djupt in i den Förbjudna Zonen, till 
platser som ingen IMM besökt förut. Expeditionen leddes av 
Anders "Expert" Blixt, åtföljd av Michael "Grå Döden" Peter- 
sen, Gunilla "Spökgeneralen " Jonsson, Karin " Järnringen "Fred- 
riksson, Erik "Blue Thunder" Svensson, Tomas "spelaren" Hög- 
lund, Mats "Freiherr von Hochstein " Blomqvist och Ann-Sophie 
" Kandra" Qvarnström. Nu har dessa djärva och hårdförda även- 
tyrare återkommit till civilisationen och de presenterar sina 
upptäckter i Mutant 2, The Return of the Mutants! 



Publiceringsdatum: 1 november 1986. Cirkapris: 149 kr 



Mutant 2 är en expansion till 
Mutant. Spelet innehåller ett regel- 
häfte, ett häfte om Mutant-världen, 
introduktionsäventyret Mutant- 
kosackerna, en fyrfärgskarta över 
Skandinavien är 108 enligt Pyri- 
samfundets tideräkning (2563 e Kr) 
nya dubbelsidiga rollformulär och 
en 20-sidig tärning. Du måste ha 
tillgång till Mutant för att kunna 
använda Mutant 2. 

Regelhäftet innehåller bl a ca 40 
nya färdigheter, ca 10 nya mutati- 
oner, ett detaljerat stridssystem 
(med träffytor för alla varelser och 
många nya vapen), en beskrivning 
av hur robotar fungerar (och nya 
robotmodeller), nya högteknolo- 
giska föremål (t ex flygplan, heli- 
koptrar och droger), handelsregler 
för köpmän och flera utrustnings- 
listor. 

Världshäftet innehåller bl a en 



genomgång av Mutantepokens his- 
toria (2100-2700 e Kr), översikt 
över länderna kring Österhavet år 
108, beskrivningar av tre säregna 
kulturer som spelarna kan möta 
och ett tjugotal nya muterade va- 
relser. 

Introduktionsäventyret för spe- 
larna över Österhavet till Balticum 
där de konfronteras med de mäkt- 
tiga Mutantkosackerna. Det 
krävs en hel del list för att lösa 
uppdraget. 
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Brevspalten 



Jag spelar alla era rollspel. För tillfället tycker 
jag att Chock är roligast. Jag ar SL i Expert 
och eftersom våra äventyr utspelar sig i En- 
samma Vargens värld var boken om Magna- 
mund ett bra tillskott till mina Drakar och 
Demoncrprylar. Det enda sjag saknade var 
vilka sorters språk som talades i de olika 
länderna. Dessutom var det inte så mycket 
om religioner och kulter. 

Thomas O Olssons idé om att lämna nå- 
gon sida i SINKADUS tili tennfigurer tycker 
jag var smart. Själv samlar jag tennfigurer i 
mängder, speciellt som jag har varit och häl- 
sat pä hos den amerikanska figurtillverkaren 
Ral Partha. 

Nu något helt annat Eftersom man får HP 
när man förstör en vampyr, bör man fa det 
när man avslutar en dödsgast ocksä, tycker 
jag. 

Pä sidan 24 i SINKADUS nr 5 står det att 
Sumie, Michimas mor t kan hantera en nun- 
chaku med FV 15. men när jag letade efter 
regler för nunchaku kunde jag inte hitta 
några. Hur gör jag i en sädan situation? Gör 
jag mina egna regler, eller ska jag skriva till er 
och klaga? 

För övrigt var äventyret Spökgeneralen 
mycket bra. 

Av allt det ni har givit ut rycker jag att 
Expert är det bästa och mest genomtänkta, 
och sedan läste jag i SINKADUS nr 5 om en 
tredje låda... 

Rollspelsfantasten Nisse 

Vad gäller problemet med nunchakun och 
andra tillfällen när någon regel eller några 
data bara inte /rnns: Gör dina egna! Alla 
situationer kan inte förutses och ibland 
glömmer ui helt enkelL Om du gör några 
nya regler som du tycker är bra. kan du ju 
alltid skicka in dem till oss. 

Artiklar om tennfigurer är på gäng. i 
nästa nummer kommer inledningsavsnit- 
tet i en miniserie om ftgurstrid. 
•Red 

Jag skulle vilja berömma Gunilla Jonsson 
för hennes utmärkta artiklar om Japan och 
ninjorna. och jag vill ge henne ett stort plus 
för äventyret Spökgeneralen. 
Pär Norén 



Jag har några frågor till er. 

1. Får en SL hitta på hur mycket han vill 
om saker som finns i hans värld? Till exem- 
pel nya yrken, besvärjelser och monster. 

2. Gär det att skicka in spel och äventyr till 
er som ni kan ge ut? 

3. Jag undrar om det går alt få tag pä Mils . 



Gulliksson autograf och i bästa fall en origi- 
nalteckning. 
Kalle Knulas 

1. Giuetuis får du hitta pä vad du vill och 
göra vad som helst i din värld. Vi här på 
Äventyrsspel tycker bara att det är bra. 
Varje spelledare måste vara beredd att göra 
de ändringar och tillägg till vårt material 
som krävs för att spelet ska vara roligt för 
både spelare och SL. Vi kan inte förutse 
alla de händelser som kan inträffa i en 
kampanj och de regler som vi skriver kan 
därför aldrig vara kompletta. Vår inställ- 
ning i detta spörsmål är enkel; vi uppmun- 
trar alla SL att förändra och utöka våra 
spelregler så mycket de önskar. Det vikliga 
både för oss och för et är att alla har roligt, 
inte alt SL slaviskt följer regelböckerna. 

2. När det gäller nya spel ocli äventyr till 
de rollspel vi har givit ui tar vi gärna emot 
sakerna för en bedömning. Det är inte sä- 
kert alt vi kan publicera alll del som vi får 
in, och delta kan bero på många orsaker, 
till exempel att äventyr kan vara för korta, 
inte har någon intrig eller är för tråkiga. Del 
är ju dock inget som vi vet förrän ui har sett 
det. Om ett äventyr eller ett spel inte häller 
måttet, försöker vi tala om varför. 

3. En autograf kan gå an, men inte 
några teckningar. Det här är en fråga som 
vi får lile då och då, och man kan ju undra 
varför vi är så stingsliga. Det heta handlar 
givetvis om tid och pengar. Eftersom Nisse 
får sin inkomst av att teckna, har han inte 
råd alt 'ge bort' sin arbetstid. 

-Red 



TyptfÄi^ew 



Som sä många andra gör jag egna varelser. 
Mu undrar jag hur man gör när man räknar 
ut typvärdet. 
David 

Typuärdet är medelvärdet för tärningskom- 
binationen (1T3 har 2; 1T42.5: 11635: 
IT84.5 och IT1055). 2T6+3 far då typ- 
värde 2x33+3=/0. Avrunda bråkdelar 
uppåt Den varelse som fastställs genom 
typvärdel ar alltså en genomsnittlig va- 
relse. 
-Red. 



Jhéäwhwå Vatten 

Jag är en trogen spelare av Ensamma Var- 
gen-serien. Mu undrar jag om man kan få lite 
uppgifter om Joe Dever och Gary Chalk. Har 
de gjort någon annan serie? Vad har de för 
adress? Hur lång tid tar det för en bok att 
komma ut i Sverige? Finns det något snab- 
bare satt att få tag pä böckerna? Kommer 
rollspelsböckerna att läggas ned i Sverige 
efter allt snack om att folk begår självmord 
och så? Finns det nägon klubb för oss roll- 
spelare? 
Ken 'Nhims" Bergman 

Joe Dever och Gary Chalk har skrivit böc- 
kerna om "Lone Wolf och "The World of 



Lone WolC- Joe Dever har även gjort ~Com- 
bat Neroes". Samtliga böcker om En- 
samma Vargen har kommit ut på svenska. 
Hittills har vi givit ut deras böcker inom två 
månader eller mindre efter att de har kom- 
mit ut i England. 

Joe och Gary kan nås genom deras för- 
lag, skriv till: Joe Dever and Gary Chalk, 
Beaver Books, Brookmount House, 62-65 
Chandos Place, Covent Garden, London 
WC2N 4NW. 

AU folk påstår att det skulle vara farligt 
med rollspel får man ta medjämnmod. Det 
Ctnns inga självmord vare sig i Sverige eller 
i USA som har berott på rollspelande. 

Klubbar finns det gott om. se Klubbspal- 
ten. 
-Red 



l^ecenfioHei> 



Jag tycker att ni skulle ha recensioner på 
olika rollspel och saker som hör till, i Sinka- 
dus. Boktips på bra SF och Fantasy kunde ni 
också ha. 

På en del platser i landet tar Sinkadus slut 
nästan med en gång den kommer ut, sedan 
dröjer del lång tid innan det kommer nya. 
Därför skulle det vara bra om ni gav lite mer 
tid för att man ska hinna skicka in tävlingsbi- 
rag och liknande. Särskilt information om 
spelkongresser borde komma så fort som 
möjligt eftersom det tar tid att förbereda en 
resa till Stockholm. 

Med tack för en bra tidning. 
Petter Kallioinen. 

Just nu finns det tre skäl till alt vi inte har 
haft några recensionen i) Plats- och tids- 
brist 2) Alla spel hittills på svenska har 
varit vara egna, ocli del är mer rättvisande 
om någon annan recenserar dem, något 
som vi vet görs t olika klubbtidningar och 
fanzin, 3) Eftersom vi koncentrerat oss på 
den svenska marknaden har det känts lite 
poänglöst att ägna utrymme ät engelska 
spel. men vi funderar på saken. Den som 
vill kan ju gå till någon av de många bra 
engelska och amerikanska tidningar som 
finns, till exempel White Dwarf. 

Boktips i anknytning Ull våra spel har ui 
redan, premiären var i samband med Ex- 
pert och vi har fortsau i både Mutant 2 och 
Sagan om Ringen. Rena bokrecensioner 
kommer ui också med sä småningom. 

Om du börjar prenumerera på Sinkadus 
får du information om tävlingar och kon- 
gresser pä del absolut snabbaste sättet. 
-Red. 



TeHi4ww titt jttutåHt 

Jag har både Mutant och Mutant 2 och nu 
undrar jag om det överhuvud taget finns 
några tennfigurer eller något annat använd- 
bart till det spelet Vad finns? 

Jag tycker att ni har med alldeles för lite 
om Mutant Ni kan väl ha med ett Mutant- 
ävenlyr någon gäng? 

Kommer det några rollformulär till Mutant 
2? 

Tobias Lundstedt 



Figurer till Mutant är inte precis det lättaste 
att få tag i Det har inte gjorts några speci- 
ellt Ull del spelet utan du får försöka bota- 
nisera bland det som finns till andra spel. 
och eventuellt modifiera dem. Det skulle 
uara intressant au fä reda pä vad övriga 



mutantspelare har hiltal på. Enligt uad vi 
harhort, håller de trevliga människorna pä 
Prins August att undersöka möjligheterna 
att göra något under 1987. Givetvis kom- 
mer vi att gallhojta om det, sä fort några 
figurer finns klara. De skotska grävling- 
arna och något annat finns dock redan 
från "Offthe Wall Armies', men härrörde! 
sig egentligen om att vi har utnyttjat redan 
existerande figurer. 

Vad gäller materia I till de olika spelen, är 
vär ambition au försöka få med ungefär 
lika mycket för vart och eti au uära spel. Del 
kan ibland vara omöjligt alt få varje num- 
mer av tidningen helt balanserat ofta bero- 
ende pä materialbrist Overen längre tids- 
period försöker vi dock göra något åt det 

Rollformulär är pä väg. 
-Red. 



Ut ka &höm ffobtyhet» 

Varför gör ni bara äventyr där man endast 
använder stridsfärdigheter och Finna dolda 
ting? Varför inte ha med lite ovanligare fär- 
digheter som Heraldik. Provsmaka och så 
vidare? Äventyren skulle ha blivit ännu roli- 
gare då. 

Dessutom tycker jag inte att japanska va- 
pen och äventyr passar in i Drakar och De- 
monervärlden. Däremot skulle saker från 
Antiken och Rom passa in, till exempel gladi- 
atorspel. 

Lite beröm också: Fallreglerna till Mutant i 
Sinkadus nr 5 var mycket bra. Gör gärna 
liknande till Drakar och Demoner. Jag tycker 
att Sinkadus är mycket bra och det gläder 
mig att ni tänker ge ut den oftare. 

Sten Svartalf 

Del är helt upp till SL att lägga upp situa- 
tionerna på sådana sätt att andra färdighe- 
ter kan utnyttjas. Vi kan inte styra spelet sa 
hart när det gäller dessa detaljer. 

Nu har vi skrivit om Japan, så småning- 
om kommer eU äventyr och kanske några 
artiklar om uikingamiljö. Om nägon kan 
göra något bra om gladiatorspel eller över- 
huuudlaget om rollspel baserat på någon 
annan historisk miljö, är vi väldigt intresse- 
rade. 
-Red 



Hättelser 



När det gäller woser, hober och noldor anges 
olika värden för bakgrundspoäng i tabellhäf- 
tet och i midgårdshäftet i Sagan om Ringen. 
Använd de värden som står i midgårdshäftet 

Flera personer i Kandra, som arbetar 
som lärare, bl a flera magiker, har fått för låg 
INT. Justera deras INT uppåt så att de kan 
fungera som lärare. 

Milrik av Remos. också i Kandra, skall ha 
KAR 19, eftersom han aren hjälte. 

Den ständigt uppmärksamme Peter 
Sterky har hittat ett antal fel i Boken om 
Magnamund. Pga en sättningsmiss blev 
det lite för mänga sjuor. I dessa paragrafer 
(14, 26. 44, 49. 59. 62. 63. 70 och 79) skall 
hänvisningarna till 72, 73, 74 etc, ändras till 
2, 3. 4 etc. 

I Skräckens länder (Ensamma Vargen 
6) hänvisas man till paragraf 12 i 250. En trea 
har fallit bort, det skall vara 123 påpekar 
Johan Beijnoff. 

Petter Kallioinen har upptäckt att paragraf 
157 i Avfällingen (Falken l) hänvisar till 
paragraf 354, det skall vara 254. 



s 
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SPELS 



F^lD^r 




För 145:- får du sex nummer av W8S&MM 
Det betyder att du får den direkt hem i 
din brevlåda, att du slipper riskera att den 
tar slut och att du får den omedelbart som 
den kommer ut. 



Sätt in 145:- på pg 16426-9 Äventyrsspel. 
Glöm inte att skriva ditt namn och adress 
på inbetalningskortet och att det gäller 
prenumeration på SBÖMKLGg 



AND 




En omfattande, 
\l ^>f» illustrerad 

handledning till 

U*AGNAMUND- 

Ensamma Vargens och 
Silverstjärnas fantastiska 
värld. 



■Magnamunds historia & geografi 
En spännande genomgång av världens 
historia och länder med detaljerade 
färgkartor och tabeller. 

•Kal-orden 

Följ dessa hjältars historia, från Solörnen 
och framåt. Du finner också en färglagd 
sprängskiss av deras kloster. 

•Mörkerherrarna 

Vad vill de? Läs om deras väg mot sin stora 
makt och om de hemska varelser som 
befolkar deras länder. 

•Giakerna 

Omfattande beskrivningar av dessa 
vildsinta kämpar, deras kultur och språk. 

•Ragadorns taverna 

Ett brädspel för flera spelare, med färglagd 
spelplan och brickor. 




ARKIVET. 




Drakar & demoner tar dig med 
till tomteland för en 
närgången studie 

Irathoiid 

av Johan Runeson 

fytoätyeUet ock fl-tyhöiqkete* 



FV/S 



Kostnad 
2 3 



1 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


2 


2 


4 


6 


8 


10 


12 


3 


3 


6 


9 


12 


15 
20 
25 
30 


18 


4 


4 


8 


12 


16 


24 


5 


5 


10 


15 


20 
24 


30 


6 


6 


12 


18 


36 


7 


7 


14 


21 


28 


35 


42 


8 


8 


16 


24 


32 
36 


40 


48 


9 


9 


18 


27 


45 


54 


10 


10 


20 


30 
36 
42 
48 


40 
48 
56 
64 


50 
60 
70 
80 
90 


60 


11 


12 


24 


72 


12 


14 


28 


84 


13 


16 


32 


96 


14 


18 


36 


54 
63 


72 


108 






42 


84 


105 


126 



7 

7 
14 
21 
28 
35 
42 
49 
56 
63 
70 



8 



16 
24 
32 
40 
48 
56 
64 
72 
80 

84 96 108 

98 112 126 

112 138 142 

126 144 162 

147 168 189 



9 

9 
18 
27 
36 
45 
54 
63 
72 
81 
90 



11 

11 
22 
33 
44 
55 
66 
77 



10 

10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 88 

90 99 
100 110 
120 132 
140 154 
160 186 
180 198 
210 231 



12 13 

12 13 



24 
36 
48 
60 
72 
84 
96 



26 
39 
52 
65 
78 
91 
104 



108 117 

120 130 

144 156 

168 182 
2Q2L218 

216 234 

252 273 



14 

14 

28 

42 

56 

70 

84 

98 

112 

126 

140 

168 

196 

234 

250 

294 



fyfahiqketc* 



Kostnad 

FV 4 6 8 12 14 16 20 

1 4 6 8 12 14 16 20 

2 8 12 16 24 28 32 40 

3 16 24 32 48 56 64 80 

4 24 36 48 72 84 96 120 

5 36 54 72 108 126 144 180 



Här är två tabeller som underlättar beräk- 
ningarna när man ska köpa färdigheter och 



besvärjelser för bakgrundspoäng. I vänstra 
kolumnen står vilket färdighets- eller skick- 
lighetsvärde man vill köpa. Sedan väljer man 
kolumn efter färdighetens kostnad. Där ra- 
den och kolumnen möts står hur många 
bakgrundspoäng man ska betala. FV 15 i 
Köpslå kostar alltså 63 bakgrundspoäng. 
Tänk på att tabellerna bygger på att man 
startar med FV eller S 0. Om man redan 
har någon nivå får man justera för detta. 



Tomtar 



au Klas Kristiansen 



Öoewikt 

Följande regler är skrivna utifrån Drakar 
och Demoners grundregler och Monster- 
boken. Den SL som vill använda Expert- 
reglerna kan modifiera tomtarna efter sina 
egna behov. 

Tomtar, eller Palaeantropus Qnomi, finns av 
många olika sorter och slag. Det är inte en av 
de vanligaste raserna, men sannolikheten är 
stor att det finns en eller flera tomtar om 
betingelserna är gynnsamma. För tillfället 
känner man bara till sju olika typer, men man 
misstänker att det finns fler. De sju typerna 



1 Hus- eller gärdstomten 

2 Skogstomten 

3 Strandtomten 

4 Gravtomten 

5 Bergstomten 

6 Istomten 

7 Trädgårdstomten 

När den värld, i vilken Drakar och Demo- 
ner utspelas, skapades, behövde Moder Jord 
någon som skötte alla löpande ärenden. Hon 
behövde en slags "vaktmästare". För denna 
syssla skapade hon (Jrtomten - alla tomtars 
anfader. Förutom plikttrogenhet och envis- 
het var (Jrtomten och hans efterkommande 
också mycket formbara. Hans barn anpas- 
sade sig väl efter den miljö i vilken de place- 
rades. Hade de väl anpassat sig gick dock 
formbarheten förlorad. Tomten kan liknas 
vid ett lerkärl. Har leran väl bränts är den 
omöjlig att forma om. I blött tillstånd kan 
man dock forma lerklumpen enligt de speci- 
ella behov man har. 



8 
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Alla tomtar, med undantag för bergstom- 
tarna, är pacifistiska till sin läggning och väg- 
rar att ha något med vapen att göra. Endast 
gravtomtarna behärskar besvärjelser. Detta 
gör att tomtarna passar dåligt som rollperso- 
ner utan är lämpligare som SLR I huvudsak 
är tomtarnas kosthåll rent vegetariskt Ett 
undantag är dock strandtomten vilken även 
livnär sig på fisk och skaldjur. Endast bergs- 
tomtar och istomtar lever i större samhällen. 
Tomten är normalt en enstöring av naturen. 

Tomtar umgås företrädesvis med andra 
tomtar, helst av den egna arten, men i nödfall 
kan andra sorter gä an. Som alla varelser 
med mycket fixa levnadsmönster är tom- 
tarna xenofobiska (främlingshatande) till sin 
natur. Kan man dock få en tomte som vän är 
den mycket lojal inom det mönster den lever 
i. 

Mår en tomte dör, av en olyckshändelse 
eller som föda åt något rovdjur, reinkarneras 
själen som hos alla varelser av älvfolk. Skill- 
naden är bara den, att för de tomtar som inte 
utför sina plikter väntar ett värre liv efter detta. 
De återföds som mörkertomtar och rån. Det 
förra är reserverat för de manliga tomtarna 
och det senare för de kvinnliga (se Arkivet i 
Sinkadus nr 4 för ytterligare uppgifter). 

Hu$* ettet éfÅhbttotHte 

(Palaeanlhropus gnomi domus) 

Det är 70% chans att en större bondgård 
eller byggnad på landsbygden har en gårds- 
tomte vilken, om han behandlas väl, sköter 
gårdens mindre bestyr åt ägaren. Det kan tex 
vara sådana saker som att hålla råttor och 
möss borta från spannmålsförrådet eller att 
se till att katten inte dricker upp mjölken. 
Som tack för sitt besvär kräver hustomten att 
människorna ska ställa fram mat åt honom - 
minst 3 ggr/vecka - samt en liten extra god- 
sak då och då. Skulle husfolket slarva med 
detta kan tomtens hämnd bli grym. I bästa 
fall släpper han bara ut husdjuren ur ladugår- 
den, jagar bort dem, samt flyttar. I värsta fall 
kan han bränna ned hela hemmanet 

Gårdstomten har sin bostad under en trö- 
skel, antingen i ladugården eller, om uthus 
skulle saknas, kan han tänka sig att bo i 
boningshuset Det är i det senare fallet han 
får namnet hustomte men detta är den enda 
skillnaden mellan hus- och gårdstomte. 

Bostaden är möblerad med "spill" från 
gården. Tomten är något av en specialist på 
att ta tillvara på sådant som människorna 
inte anser sig ha någon användning för. 

Till sin läggning är hustomten sträng och 
pedantisk. Alla plikter sköts minutiöst och 
med största noggrannhet Trots sin frid- 
samma läggning kan hustomten dela ut de 
mest fruktansvärda örfilar till de varelser som 
retar eller stör honom. Dessa örfilar är av 
magisk natur och gör, förutom en skada på 



2T8, offret medvetslöst i 2-20 minuter. Hus- 
tomten delar dock aldrig ut en dödlig skada 
- alltså aldrig en skada som överstiger offrets 
KP -1. 

Skulle en gård byta ägare flyttar oftast 
hustomten till en annan gård. Undantag 
finns dock (se gravtomte). 

I samband med flyttningen besöker den 
oftast någon hustomte av motsatt kön för att 
trygga släktets fortbestånd. Hustomtebar- 
nen uppfostras alltid av modern ensam och 
letar sig en egen gård så fort de blir stora 
nog. 

Namn: Hus- eller gårdstomte 
Hemvist: 9 
Vanlighet: Vanlig 
Antal: 1 



SB: 
KP:4 



Grundegenskaper Typvärde 

STY 3T6 1 1 

STO 1 1 

FYS2T6+6 13 

SMI 2T6+6 13 

INT 3T6 1 1 

PSY3T6 11 

KAR 2T6 7 



Naturliga Vapen GC Skada 

1 Örfil 95% 2T8+ spec. 

Naturligt skydd: 

Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: Finna Dolda 

Ting 90%, Gömma Sig 70%, Historia 50%, 

Hoppa 80%, Lyssna 90%, Sjunga & Spela 

100%, Smyga 90%, Upptäcka Fara 80%. 



tfewtomte 



(Palaeanthropus gnomi trogtodytus) 

Livet under jord är tufft och hårt. Det har 
också gjort bergstomtarna hårda och tuffa. 
De är de största av alla tomtar och även de 
starkaste. 

Bergstomtarnas liv påminner mycket om 
dvärgarnas, med vilka de för övrigt är mycket 
goda vänner. Bergstomtarna äger dock en 
större teknisk skicklighet och har en mer 
utvecklad känsla för "skämt" än någon an- 
nan ras. Dessa skämt är mycket drastiska 
och kan tom vara rent dödliga för de som 
utsätts för dem. Att oinbjuden närma sig ett 
bergstomtesamhälle är därför inte att re- 
kommendera. 

Samhället eller klanen som den också 
kallas, består av ganska många individer, 
mellan 30 och 100 vuxna är inte ovanligt. Det 
finns tom vissa stammar som har en befolk- 
ning på 200-400 medlemmar - barn oräk- 
nade. 

En bergstomte som känner sig hotad eller 
förolämpad tvekar aldrig att gripa till vapen. 
Han föredrar en liten morgonstjärna vilken 
kallas "riinuk" på bergstomtarnas språk. Rii- 



nuk ger 1T6+1 i skada, tillhör STYgrupp 2 
och har ett BV på 9. Den kan inte köpas i 
öppna handeln. Som missilvapen använder 
man lätt eller tungt armborst (vilket inte fast- 
nar i skägget). 

Klanen leds av en kung, vilken har fått sitt 
ämbete genom att besegra sin föregångare i 
en ceremoni som kallas "huvkack" och är en 
tvekamp som äger rum i en labyrint som 
man har fyllt med fallgropar och andra fällor. 
Kungen kan utmanas på en huvkack per är 
och tvekampen följs med spänning av de 
övriga stammedlemmarna. Det vanliga är att 
labyrinten byggs upp utan tak i någon gigan- 
tisk grotta från vilken man kan följa hela 
tvekampen från ovan. 

Bergstomtar är de enda tomtar som är 
lämpliga som spelarpersoner. 

Namn: Bergstomtar 
Hemvist: 8 
Vanlighet: Vanlig 
Antal: 30-100 

Grundegenskaper Typvärde SB: 

STY4T6 14 KP:8 

ST0 1T4+1 4 

FYS 3T6 1 1 

SMI 2T6+3 10 

INT 3T6 1 1 

PSY 3T6 1 1 

KAR 3T6 1 1 

Naturliga vapen GC Skada 

Näve 90% 1T3 

Naturligt skydd: 
Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: som stråtrö- 
vare, krigare eller tjuv. Dock alltid Desar- 
mera/Gillra fällor 95% 



ftumdtohite 



(Palaeanthropus gnomi ripius) 

I strandtuvor eller på grästäckta sluttning- 
ar nära havet har strandtomten dolt ingång- 
en till sin bostad. I mångt och mycket påmin- 
ner den om skogstomten, men närheten till 
havet har gjort att bostaden är fodrad med 
vrakgods. Över huvud taget så lever strand- 
tomten på vad havet ger. De för tomtar van- 
liga vegetariska vanorna avbryts med diverse 
vällagade fiskrätter. Den som en gång sma- 
kat en strandtomtes fisksoppa glömmer det 
aldrig. 

Strandtomten är nog den av tomtarna 
som lever det mest "bohemiska" livet Oftast 
sköter stranden sig själv och strandtomten 
kan få fullt utlopp för sina konstnärliga be- 
hov. De är utmärkta konstmålare och även 
framstående musiker. Detta skapande be- 
traktas av övriga tomtar som något mycket 
suspekt 

Strandtomtens familjeliv påminner i 
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mångt och mycket om skogstomtens, med 
det lilla undantag att det inte är ovanligt att 
vissa strandtomtar lever ett ungkarlsliv i 
bostaden innan han/hon gifter sig. 

Förutom strandtomtar umgås de helst 
med trädgårdstomtar. Inte för att de har så 
mycket gemensamt, men bägge delar 
samma passion för brädspelets ädla konst. 

Strandtomtar äger heller inte övriga tom- 
tars skygghet inför människorna. Det är där- 
för inte ovanligt för en människa att leta upp 
en strandtomte för ett samtal. 

Namn: Strandtomte 
Hemvist: 12 
Vanlighet: Sällsynt 
Antal: 1,2 eller 4. 
Grundegenskaper Typvärde 
STY 2T6 7 SB: 

STO 1T3 2 KP: 4 

FYS2T6+3 10 

SMI 3T6 1 1 

INT 3T6 1 1 

PSY 3T6 1 1 

KAR3T6 11 

Naturliga Vapen GC Skada 

Knytnäve 10% 1T2 

Naturligt skydd: 
Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: Finna Dolda 
Ting 90%, Gömma Sig 70%, Historia 50%, 
Hoppa 80%, Lyssna 90%, Navigera 80%, 
Simma 95%, Sjunga & Spela 100%, Sjökun- 
nighet 90%, Smyga 90%, Schack och Bräd- 
spel 100%, Upptäcka Fara 80%. 



tkotytomte 



(Palaeanthropus gnomi syluanus) 

I de flesta välskötta skogar finns en skogs- 
tomte. Skulle skogen ej vara välskött blir den 
strax det vid skogstomtens ankomst 

Gnder ett gammalt träd, helst en ek, 
bygger sig skogstomten en bostad. Det tar 
skogstomten ganska lång tid att gräva ut 
hålan, vilken han fodrar med furuplank och 
inreder efter alla konstens regler. Här bosät- 
ter sig tomten med fru samt uppfostrar sina 
barn, vilka alla är tvillingar. 

Till sin läggning är skogstomten skygg 
som alla tomtar. Lär man dock bara känna 
honom blir han mycket jovialisk och en lojal 
vän. 

Med modernt språkbruk skulle vi kunna 
kalla skogstomten för en ekolog. Han sköter 
om skogen och står på vänskaplig fot med 
(nästan) alla dess invånare. Han är vän med 
halvlängdsmän, dryader, skogsalver och sa- 
tyrer, men avskyr skogsrån, orcher och lik- 
nande patrask. Skogstomtar är mycket 
skygga inför människor men betraktar ankor 

10 §K!2^u§ 



som naturens mest lyckade skämt 

Namn: Skogstomte 
Hemvist: 2 
Vanlighet: Sällsynt 
Antal: 2 eller 4. 
Grundegenskaper Typvärde 
STY2T6+6 13 SB: 

STO 1 1 KP: 4 

FYS 2T6 7 

SMI 4T6 14 

INT2T6+6 13 

PSY 3T6 1 1 

KAR2T6+3 10 

Naturliga vapen GC Skada 

Nävar 5% 1 

Naturligt Skydd: 

Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: Jägare (utom 

Vapenfärdighet och Rida) Botanik, Zoologi 



Jjuu/totHte 



(Palaeanthropus gnomi mortis) 

Vid vissa speciella tillfällen kan en hus- 
tomte följa gårdens ägare i graven. Detta 
sker i de fall då tomten har behandlats med 
extra vördnad, respekt och omtanke. Hus- 
tomten blir då av högre makter omvandlad 
till gravtomte. Han blir odödlig så att han ska 
kunna vakta graven i all evinnerlig framtid 
och han erhåller förmågan att kasta besvär- 
jelser. 

I ett undanskymt hörn av kyrkogården 
bygger han sin bostad och lever sitt liv i lugn 
och kontemplation. Han undviker alla varel- 
ser — odöda som levande — och isolerar sig 
mer och mer. Ofta leder isoleringen till att 
han blir lite "konstig". Det är inte ovanligt att 
gravtomtar som levt för sig själva länge ut- 
vecklar de mest besynnerliga fobier och 
tvångsföreställningar. I samband med ma- 
gisk förmåga kan detta leda till att kyrkogår- 
den blir en mycket farlig plats för andra, sär- 
skilt om gravtomten får för sig att eventuella 
besökare vill plundra den grav han vaktar. 

Gravtomten är den mest ovanliga av alla 
tomtar. På de flesta kyrkogårdar finns ingen 
tomte alls och ännu har man aldrig hört talas 
om någon där det finns fler än en. 

Namn: Gravtomte 
Hemvist: 1 

Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1 

Grundegenskaper Typvärde 
STY 3T6 11 SB: 

STO 1 1 KP: 6 

FYS 3T6 1 1 

SMI 2T6 7 

INT 2T6+4 1 1 

PSY3T6 11 

KAR 1T6 4 



Naturliga vapen GC Skada 

Knytnäve 50% 1T4 

Naturligt skydd: 

Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: Som hustomte 

och trollkarl 



htötnU 



(Palaeanthropus gnomi inuernus) 

Långt uppe i norr, där de barbariska bur- 
duserna härskar, mitt på den isfrusna tund- 
ran och högt ovan trädgränsen på kalfjället - 
där hittar man istomtarnas nomadiska 
släkte. 

Istomten är jämte bergstomten de enda 
tomtesläkten som bildar samhällen. I grup- 
per om 10-30 individer lever de ett nomadi- 
serande liv. Stammen styrs av en hövding. 
Oftast, men inte alltid, är detta stammens 
äldste - oavsett kön. Varje stam har sitt geo- 
grafiska ansvarsområde och detta område 
är oftast tillräckligt stort för att täckas in un- 
der ett års resor. 

När en stams medlemstal övergår 30 
vuxna individer, klyvs stammen i två delar. 
Den stam i vilket den gamla hövdingen ej 
ingår, tilldelas ett nytt ansvarsområde och de 
två stammarna skiljs åt i största vänskaplig- 
het 

Istomtarna bor i en typ av skinntäckta tält 
vilka är lätta att sätta upp och ta ned. De 
fraktar dessa och sina övriga tillhörigheter i 
slädar, dragna av ett djur som kallas "tinnuit". 
Detta djur påminner om mindre lämlar, men 
de "vandrar" inte och är mycket tama. Varje 
familj har en eller flera tinnuiter, vilka också 
används som riddjur. 

Stamkänslan är det viktigaste för en 
istomte. De har t o m ett speciellt ord, "kinnu- 
icht", för detta. Med kinnuicht menar en 
istomte plikten mot stammen, förfäderna 
och ansvarsområdet Kinnuicht har inprän- 
tats i istomten sedan barnsben och absolut 
ingenting kan få honom/henne att bryta mot 
dess bud. 

Namn: Istomte 
Hemvist: 11 
Vanlighet: Sällsynt 
Antal: 10-30 + hälften så många barn. 
Grundegenskaper Typvärde 
STY 2T6 7 SB: 

STO 1T3 2 KP: 6 

FYS 3T6 1 1 

SMI 3T6 1 1 

INT3T6 11 

PSY 3T6 1 1 

KAR 3T6 1 1 



■ ARKIVET 



- 



Naturliga vapen 

Knytnäve 



GC 

50% 



Skada 

1T3 



Naturligt skydd: 

Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: Som Jägare 

utan Vapenfärdighet 

(Palaeanthropus gnomi hortus) 

1 lugna, välskötta trädgårdar händer det 
ofta att man kan skymta trädgårdstomten. 
Den är en stillsam individ som njuter av att 
ströva omkring, lukta på blommor och 
plocka upp ett och annat blad som har fallit 
ned på marken. 

Tack vare att tomten endast bosätter sig i 
välskötta trädgårdar har den lite att göra. 
Därför blir en trädgårdstomte lätt rund om 
magen. 

Det finns dock tre störande moment i en 
trädgårdstomtes liv. Det är katten, strand- 
tomten och något som kallas "kwah" på 
trädgårdstomtens språk. 

Det sistnämnda brukar inträffa ungefär 
vart femtionde år och är en egendomlig, su- 
gande känsla i hela kroppen, vilket tvingar ut 
tomten på vandring. Eftersom kwah inträffar 
samtidigt för alla trädgårdstomtar så stöter 
den ganska snart på en av motsatt kön. Na- 
turen har sin gång och resultatet brukar 3 år 
senare bli en ny liten trädgårdstomte, vilken 
uppfostras av modern och lämnar hemmet 
vid 100 års ålder. Därför kan en kvinnlig träd- 
gårdstomte ofta ha två barn hemma, en ny- 
född och en halvvuxen. 

Ligger trädgården nära en strand kan det 
hända att strandtomten hälsar på för ett in- 
tensivt parti bräde. Då glömmer trädgårds- 
tomten allt annat och kastar sig handlöst ut i 
en spelorgie som kan pågå i flera veckor. 

Det största hotet mot trädgårdstomtens 
existens är katterna. De flesta katter betraktar 
trädgårdstomten som en förvisso mycket 
sällsynt, men därigenom desto kostligare, 
delikatess. Men trots sin rondör har de flesta 
tomtar utvecklat en smidighet, vilken låter 
dem hinna undan. 

Trädgårdstomten har en annan egenhet 
och det är att den går i ide. När de första 
snöflingorna faller eller när vattenpussarna 
börjar frysa till is, så brukar trädgårdstomten 
söka sig inomhus. I ett redskapsskjul eller i 
en ladugård bygger den något som kan lik- 
nas vid ett fågelbo. Den täcker insidan med 
något mjukt material som fågeldun eller lik- 
nande. Där somnar trädgårdstomten och 
vaknar inte förrän tussilagon har slagit ut. 

Namn: Trädgårdstomte 
Hemvist: 9 



Vanlighet: Sällsynt 
Antal: 1 

Grundegenskaper Typvärde 



STY2T6 
STO 1T2 
FYS3T6 
SMI 3T6+4 
INT 3T6 
PSY 3T6 
KAR 2T6+6 



7 

1 

11 

15 

11 

11 

13 



SB: 

KP: 4 



Naturliga vapen GC 

Näve 50% 



Skada 

1T3 



Naturligt skydd: 
Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor: Botanik 100%, 
Desarmera/Gillra Fällor 50%, Finna Dolda 
Ting 70%, Gömma Sig 100%, Hoppa 80%, 
Klättra 80%, Lyssna 70%, Schack & Bräd- 
spel 100%, Simma 75%, Upptäcka Fara 80%, 
Zoologi 85%. 



När en tomte, som har vanskött sina upp- 
gifter under levnadstiden, dör, återföds dess 
själ i en mörkertomte eller ett rån. 



1$ÅH 



(oklassificerad) 

1 Mönsterboken berättas om skogsrået 
och där ifrågasätts det om det över huvud 
taget. tillhör älvfolken. Senare forskning har 
påvisat nya fakta som klargjort skogsråets 
ursprung och även visat att det endast är ett 
av många rån. I många miljöer kan man nu 
visa på förekomsten av dessa ondskefulla 
varelser. Man har belägg för såväl kvarn- som 
bergs- och sjörå och man misstänker att 
vissa ödetorp kan innehålla gårdsrån. En hy- 
potes har även framställts om att vissa ond- 
skefulla kvinnliga gravtomtar skulle åter- 
födas som gravrån. 

Stämmer denna hypotes kan man för- 
moda att miljön så att säga "behålls" efter 
döden. 

Förutom Hemvist verkar övriga data i 
skogsråets faktaruta stämma in på alla typer 
av rån. 



Itoöhketiomte 



(oklassificerad) 

En manlig tomte som har vanskött sina 



uppgifter under levnadstiden, återföds som 
en mörkertomte. Mörkertomtar är till upp- 
förande, moral och allmän livsinställning 
mycket lika svartfolk, men äger ingen annan 
släktskap än dessa. Mörkertomtar är betyd- 
ligt mindre än t o m Styganthropus vulgaris. 
De räknas dock som betydligt listigare än 
svartfolk i allmänhet. Till skillnad från rån är 
inte mörkertomtarna knutna till någon fix 
miljö, utan kan finnas var som helst där de 
kan ställa till besvär. Mörkertomtar är ofta 
klena krigare, men kompenserar detta med 
sin höga intelligens. Det har hänt att mörker- 
tomtar har lyckats dupera resår att fungera 
som "torpeder" och verkställare av mörker- 
tomtarnas beslut 

Namn: Mörkertomtar 
Hemvist: Överallt 
Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1 

Grundegenskaper Typvärde 



STY2T6 


7 


SB: 


STO 1T3 


2 


KP:7 


FYS3T6 


11 




SMI 3T6 


11 




INT 2T6+6 


13 




PSY 3T6 


11 




KAR 2T6+6 


13 




Naturliga Vapen 


GC 


Skada 


2 Nävar 


20% 


1T3 


Bett 


20% 


1T6+1/2 SB 



Naturligt skydd: 
Förflyttning: L8 

Färdigheter & Förmågor. En mörker- 
tomte kan ha förmåga som tjuvjägare, stråt- 
rövare eller krigare. 10% av alla mörkertom- 
tar kan ha utbildning som trollkarlar. 



$utHUteutt$ 



Tomten är, på grund av sin ringa storlek, 
ovanlighet och speciella levnadssätt, en säl- 
lan sedd figur. Flitig forskning under långa 
tider har först nu börjat få fram verkliga fakta, 
men ännu återstår många gåtor att lösa. 

Viss vulgärpropaganda under senare tid 
har försökt föra fram den så kallade jultom- 
ten (Palaeanthropus nicholaus gigans) som 
den enda formen av tomte, men denna 
vrångbild håller dess bättre på att dö ut En- 
ligt de senaste forskningsresultaten tycks det 
bara vara barn som ännu inte ifrågasätter 
dess existens. Denna pseudotomte framträ- 
der en gång per år och sprider skräck och 
fasa omkring sig med sitt bullrande skratt 
och, i förhållande till normala tomtar, ofant- 
liga kroppshydda. 
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IUAKTER I CHOCK OCH EN NY 
VARELSE FRÅN DET OKÄNDA 



av Peter B. Hansson, fil dr 

Dr Hansson arbetar vid institutionen för 
österländska språk vid Lunds universitet, 
där han forskar i de semitiska språkens 
utveckling under modern tid. Peter Hans- 
son har varit medlem av SAME. sedan 
1978. 1979 dellog han i expeditionen till 



levande, förmodligen därför att han insjuk- 



ödesdigra utfärden. Dr Hansson deltog i 
försöken att inringa Richard Grenadier i 
Beirut 1982. 

Sedan vår organisation grundades för 
mer än 140 år sedan har vi stridit mot fiender 
av de mest skilda slag. Till priset av många 
hjältemodiga sändebuds blod har vi erövrat 
nyckelkunskaper om många av våra mot- 
ståndare. Idag vet vi till exempel hur man 
bekämpar de vanligaste slagen av vampyrer 
och varulvar. 

Men vissa motståndare förblir mysterier. 
Det finns varelser som vi har observerat eller 
bekämpat vid otaliga tillfällen, men om vars 
sanna naturer vi vet föga. Exempel på så- 
dana är Nishi Oka, den japanska dödsninjan, 
och ämnet för denna artikel, den varelse vi 

12 gDSMKUB " 



känner under namnet Richard Grenadier. 

Vi har väl dokumenterade observationer 
av Grenadier från olika platser i världen se- 
dan 1880-talets början. Den första observa- 
tionen ägde rum i Buenos Aires. En svensk 
privatdetektiv vid namn Elias Lönnrot jagade 
en misstänkt mördare. Till sin hjälp hade han 
en argentinsk journalist, David Brueckner. 
Mordfallen visade sig ha en betydligt mer 
ondskefull bakgrund än vad någon av de två 
männen hade förutsett. Mördaren kom från 
det Okända. Varelsen överlistade Lönnrot 
och dödade honom i en villa i utkanten av 
Buenos Aires. Brueckner hade mer tur, ty 
han hade inte följt med Lönnrot till villan. 

Brueckner kunde fortsätta med vissa ef- 



l<jmil'imilHÉI-UlUIIBIimiBWa^«HPilIM— B 



hade kommit till Argentina som den brittiske 
immigranten Richard Grenadier. Efter några 
månader fann Brueckner det för gott att 
lämna Argentina och bege sig till Europa, då 
han insåg att varelsen var honom på spåren. 

I Storbritannien fortsatte Brueckner sina 
efterforskningar och upptäckte att den före- 
givet brittiske medborgaren Richard Grena- 
dier inte existerade i några brittiska hand- 
lingar. I samband med dessa efterforsknin- 
gar kom Brueckner i kontakt med SAV.E., 
och blev sedermera ett sändebud. Som en 
parentes kan nämnas att Brueckner var en 
av de hjältemodiga sändebud som bekäm- 
pade den Svarta Tigern i London 1888, och 
förhindrade den katastrof som skulle ha 
drabbat England om Tigerns planer inte 
stäckts. 



Brueckner kunde endast dra vissa be- 
gränsade slutsatser om Grenadiers natur. 
Lönnrot, den person som hade de största 
kunskaperna, var inte längre i livet. Brueck- 
ners rapport innehöll följande observationer: 
Grenadier innehade en maktposition i 
Buenos Aires undre värld. Han hade på 
något sätt lyckats skapa sig ett stort infly- 
tande trots att han ur argentinarnas syn- 
vinkel var en utböling. 
Grenadier betedde sig hänsynslöst och 
människoliv hade ringa betydelse för ho- 
nom, men han uppförde sig alltid förnuf- 
tigt och försökte väcka sä lite uppmärk- 
samhet som möjligt. 
Varelsen behärskade besvärjelser från den 
Onda Vägen, men Brueckner hade inte 
kunnat fastställa vilka. 
Grenadier uppträdde i formen av en man 
med västeuropeiskt ursprung. Alla obser- 
vationer har beskrivit samma utseende. 
Han har rödbrunt hår, blek hy och en del 
fräknar i ansiktet. Hans kropp är välbyggd, 
näst intill atletisk. 

Nästa gång Grenadier observerades var i 
Lorenc;o Marques, huvudstad i den dåva- 
rande portugisiska kolonin Mocambique, år 
1901, under boerkriget, då britterna försökte 
besegra de holländska boerstaterna i Syda- 
frikas inland. Sändebudet löjtnant Maxwell 
Carmichael, som tjänstgjorde vid en stab- 
senhet i den brittiska armn i Kapstaden, ut- 
redde ett fall där en brittisk medborgare äg- 
nade sig åt vapensmuggling till boerna via 
Tyska Sydvästafrika (nuvarande Namibia) 
och Mozambique. Carmichael och några 
kollegor sändes till Lorenco Marques för att 
studera fallet närmare. De fick upp spåren 
efter någon som enligt alla SAV.E.s bedöm- 
ningar bör ha varit Richard Grenadier, men 
varelsen lyckades undkomma sina förföljare 
genom att fly till något hemligt tillhåll i den 
täta djungeln. Löjtnant Carmichael lyckades 
i vilket fall som helst observera några fall där 
Onda Vägen användes av vapensmuggla- 
ren: Animering av Döda och Förmörkelse. 
De brittiska officerarna lyckades stoppa de 
flesta av varelsens operationer i den portugi- 
sisk 

lämna området snarare än att konfrontera 
dem. 

fjäkdeUemä i Xdim 

En väldokumenterad konfrontation mellan 
Grenadier och en grupp sändebud ut- 
spelade sig i Estland 1932. Vär lokalorgani- 
sation hade pä denna tid, då Estland ännu 
var självständigt, sitt högkvarter hos doktor 
Jaan Grunthal vid arkeologiska institutionen 
vid Tartus universitet. Dr Grunthal hade sam- 
lat en grupp unga, historiestuderande sän- 
debud från Västeuropa omkring sig för att 
undersöka en serie fall av misstänkt vampy- 
rism under det estniska frihetskriget i sam- 



INFORMATION FRÄN S.A.V.E. 



band med tyska revolutionen och första 
världskrigets slut. 1 ) Förutom ledaren bestod 
gruppen av Peeter Haljamää (Estland), Frie- 
derich Wolfmann (Österrike), Mauno Heis- 
kanen (Finland) och Anne Camville (Storbri- 
tannien). 

(Jnder sommaren 1932 hemsöktes Est- 
lands huvudstad Tallinn av en serie brutala 
mord som tycktes ha ett samband med 
några smugglarligor. Vid denna tidpunkt var 
Estland en viktig knutpunkt för smuggling 
både till Sverige och till Sovjetunionen. Mor- 
den kännetecknades dock av en sådan bru- 
talitet och sådana mystiska omständigheter 
att dr Grunthal snart misstänkte att det 
Okända var inblandat. Efter kontakt med 
Dublin beslöt dr Grunthal att gruppen skulle 
koncentrera sina insatser pä det betydligt 
mer närliggande hotet. 

Händelserna som därefter följde finns 
noggrant beskrivna i dr Grunthals rapport till 
Arkivet^) Här finns endast plats för en 
mycket kortfattad översikt. Gruppen lycka- 
des med hjälp av personliga kontakter inom 
Tallinns poliskår komma förövarna på spå- 
ren. Spindeln i nätet visade sig vara en britt 
vid namn Richard Grenadier och hans följe- 
slagerska, en tyska vid namn Frieda Katz. 
Sändebuden försökte hälla en diskret fasad 
och samla in så mycket information som 
möjligt om de två: Tyvärr var man inte särskilt 
framgångsrika och dessutom informerades 
Grenadier om vad som försiggick genom 
sina kontakter i Tallinns undre värld. 

Under 32 ödesdigra timmar 17-18 juli 
1932 sökte Grenadier och Katz upp sände- 
buden i deras bostad, dr Grunthals villa, och 
försökte döda dem. Även Katz visade sig nu 
vara en varelse frän det Okända: en träl i 
Grenadiers tjänst 

Paret trängde in i villan under nattmörkret, 
helt obeväpnade, och försökte döda sände- 
buden med hjälp av Onda Vägen och fysiskt 
våld. Grenadier visade sig besitta en otrolig 
fysisk styrka. Bland annat lyfte han vid ett 
tillfälle Haljamää och kastade honom genom 
en stängd dörr. Under en våldsam strid lyc- 
kades sändebuden förgöra Katz, men till pri- 
set av Haljamääs och Heiskanens liv. 

Grenadier visade sig vara en synnerligen 
mäktig varelse som behärskade många be- 
svärjelser från den Onda Vägen och som var 
synnerligen svår att skada med fysiska 
vapen. Grunthal skildrar honom med föl- 
jande ord: "...och jag är utan tvekan redo att 
jämställa Richard Grenadiers kraft med dem 
hos en mäktig vampyr, även om han inte 
synes vara lika farlig som Dracula. Vårt 
största problem, är att vi besitter endast ringa 
kunskap om Grenadiers svagheter, och inte 
ens vet säkert om han har några. Sålunda 
kan han anses vara en farligare motståndare' 
än de flesta vampyrer, eftersom dessa varel- 
ser normalt har en del svaga punkter som vi 
har viss kunskap om." 3 ) 




Av okänd anledning flydde Grenadier frän 
Tallinn i bil under eftermiddagen den 18 juli. 
Han förföljdes av Wolfmann pä motorcykel, 
men genom bruk av Onda Vägen förorsa- 
kade han en trafikolycka som sånär hade 
kostat Wolfmann livet. Wolfmann berättade 
själv följande: 

"Vi var pä väg ut på landsbygden öster om 
staden i en hastighet av ca 90 km/h. Grenadi- 
ers chaufför var duktig och jag hade svårt att 
hålla mig i närheten av honom. Plötsligt såg 
jag Grenadiers ansikte i bakrutan. Han 
blängde ilsket pä mig. Helt överraskande 
bröts ena halvan av styrstången av. Resten 
kan ni tänka ut själva. Jag fick tillbringa flera 
månader under läkarvård innan jag var 
något sånär återställd." 4 ) 

Varelsen tog sig in i Sovjetunionen, vilket 
omöjliggjorde ytterligare förföljande av 
S.A.VE.s sändebud. Vid denna tidpunkt hade 
vår organisations verksamhet i Sovjetunio- 
nen krossats av NKVD, den sovjetiska säker- 
hetspolisen. Grenadiers kriminella organisa- 
tion i Tallinn föll sönder efter ledarens flykt, 
och dess medlemmar greps till största delen 
av polisen. 

Vilka slutsatser kan man då dra om kon- 
frontationen i Tallinn? 

1 . Grenadier är mycket kunnig när det gäl- 
ler Onda Vägen. De överlevande sändebu- 
den observerade användandet av minst 10 
besvärjelser. 

2. Grenadier berörs inte pä något uppen- 
bart sätt av sådana ting som ofta påverkar 
vampyrer: kors, krucifix, vitlök och salt. Han 
berörs inte heller av silver. Rent fysiskt våld 
tycks endast ge begränsade skador. I Tallinn 
träffades Grenadier av minst 5 kulor frän en 



.45-kalibrig revolver, men kunde trots detta 
fortsätta att agera. 

3. Grenadier flydde från S.A.VE.-gruppen 
innan hän hade eliminerat alla dess med- 
lemmar. Detta tyder på att gruppen hade 
påverkat honom negativt pä ett sådant sätt 
att han var oförmögen att göra slut på sina 
förföljare. Grenadier tycks ha någon dold 
svaghet. Den varelse som löjtnant Carmi- 
chael jagade i Mocambique under boerkri- 
get stannade inte heller för att ta itu med sina 
förföljare utan flydde hellre, trots att det ska- 
dade dess lönsamma vapensmuggling. 
Detta tyder också på en stor försiktighet hos 
Grenadier. 



tcHåw oli$ewationei< 

En person som tros ha varit Richard Grena- 
dier var bosatt i en villa i Berlin-förorten Pots- 
dam 1936-43. På grund av de speciella för- 
hållandena i det Tredje Riket var dock 
S.A.V.E. oförmöget att göra närmare under- 
sökningar. Området lades i ruiner under ett 
bombanfall 1943. 

Nästa verifierade observation av Grena- 
dier skedde i Saigon 1955, där han var in- 
blandad i narkotika- och vapensmuggling. I 
den kaotiska situation som rådde i samband 
med det franska väldets fall i Indokina sak- 
nade S.A.V.E. möjlighet att studera Grenadi- 
ers verksamheter närmare. 

Därefter följer en lång period då varelsen 
höll sig utom synhåll. S.A.V.E. återupptäckte 
Grenadier i Libanon 1977. Varelsen var in- 
blandad i omfattande vapensmugglings- 
operationer till olika grupper i det libanesiska 
inbördeskriget. Tydligen sålde Grenadier va- 
pen till alla sidor. Organisationen lyckades 
hälla honom under nästan kontinuerlig upp- 
sikt fram till 1982. Många var de sändebud 
som begav sig till den livsfarliga miljön i Bei- 
rut för att ge sitt bidrag till operationen. 

1982 ansåg styrelsen att man hade samlat 
tillräckligt med information för att försöka 
inringa och angripa Grenadier. Även om 
operationen ansågs mycket riskabel be- 
dömde styrelsen att det förelåg goda möjlig- 
heter att finna ut mer om varelsen och hans 
svagheter. Jag hade själv det tvivelaktiga 
nöjet att deltaga i operationen, utvald som 
tolk eftersom jag behärskar den arabiska di : 
alekt som talas i Libanon. Vi hade lokaliserat 
Grenadier till en luxuös lägenhet i ett av Bei- 
ruts flottare bostadsområden. Där bodde 
han med någon som utgavs för att vara hans 
älskarinna (men vi hade alla Frieda Katz i 
tankarna). 

Operationen kom aldrig ur startgroparna 
eftersom den israeliska armn invaderade Li- 
banon 48 timmar efter vår ankomst till Bei- 
rut. I samband med denna händelse för- 
svann Grenadier spårlöst, medan vi sju sän- 
debud som var strandsatta i Beirut fick 
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kämpa för att överleva. Vi hade tur och kla- 
rade oss genom att söka skydd i östra Beirut 
under den israeliska belägringen. I mitt 
minne står upplevelserna i Negev 1979 och 
Beirut 1982 sida vid sida som de mest fa- 
sansfulla händelser jag har genomgått i mitt 
liv. 5 ) 

Hur är nu situationen idag? Vi har återigen 
förlorat spåret efter Richard Grenadier. Nå- 
gonstans i världen fortsätter han med sin 
kriminella verksamhet. Vi kan endast upp- 
mana alla sändebud att hälla ögonen öppna 
efter honom och, om ni finner honom, att 
inte ingripa mot honom utan ett godkän- 
nande från Dublin. 

V&b oet oi idag otn 
tyckatd (twwbwfi 

1. Han tycks alltid vara inblandad i brott som 
förorsakar död i stor skala, tex vapen- 
smuggling och narkotikahandel. Den krimi- 
nella verksamheten bedriver han alltid full- 
ständigt samvetslöst. 

2. Överallt där han dyker upp tycks han ha 
beskyddare i höga kretsar, som gör det möj- 
ligt för honom att operera utan alltför omfat- 
tande störningar från myndigheterna. 

3. Han har svagheter, men vi vet inte vilka. 
Grenadier har flytt i situationer då alla förde- 
lar till synes ligger på hans sida. 

Not till Chockmästaren 

Denna artikel är utformad så att du kan ha 
den som en grund för äventyr i din kam- 
panj. Jag har med avsikt utelämnat en ex- 
akt beskrivning av Richard Grenadiers 
grundegenskaper, färdigheter, förmågor, 
besvärjelser och svagheter. Istället har arti- 
keln skrivits på ett sådant sätt att jag har 
angivit vissa riktlinjer och du har stor frihet 
att utforma denna mäktiga varelse från det 
Okända efter de krav och behov som råder 
i din spelgrupp. Du får helt och hållet själv 
avgöra hurdan din version av Richard Gre- 
nadier är. Lycka till! 
Artdrzej Kowalski 

') Allvarliga misstankar pekar på att detta 
rörde sig om Thormund Halldorasson, den 
nordiska vampyren. Se professor Birgitta 
Lövgrens artikel i Nattens Fasor. 



z ) The Tallinn encounter of Richard Grena- 
dier, Indalo Press, Dublin 1933. 
3 ) The Tallinn enconuter of Richard Grena- 
dier, sid 32. 

") The Tallinn enconuter of Richard Grena- 
dier, sid 30. 

5 ) Se min rapport till SA.V.E.S högkvarter: 
Mission Report 82-037. 



Biljaktef i Gboek 

av Ulf Zindermann 

För att kunna använda denna artikel 
måste man ha tillgång till artikeln om for- 
donsfärdigheter som finns i Sinkadus nr 4. 

En biljakt utspelar sig oftast längs en väg- 
sträcka. Under jakten måste CM hålla reda 
pä avståndet mellan de inblandade bilarna 
och vägens utseende och kvalitet. 

Under en biljakt kan det uppstå ett antal 
faromoment, t.ex. att det dyker upp oväntade 
hinder eller att föraren försöker utföra en svår 
manöver. För att klara situationen måste 
föraren då utföra en allmän färdighetskon- 
troll. Om kontrollen lyckas är allt väl, men om 
den misslyckas har det hänt något obehag- 
ligt. CM får göra en bedömning utifrån vad 
som förorsakade färdighetskontrollen. Om 
det rör sig om ett hinder, kolliderar fordonet 
med hindret. Om det rör sig om en sväng, 
sladdar bilen av vägen. På sidan 43 i regelbo- 
ken finns riktlinjer för hur man beräknar ska- 
dor från trafikolyckor. 

Som första moment i omgången ska föra- 
rna avgöra vilken hastighet de vill hålla. Tänk 
på att det finns gränser för ett fordons acce- 
lerationsförmåga. Det är tex. få bilar som 
kan accelerera eller bromsa mer än 50 km/h 
per omgång. Om fordonen kan hålla sin pla- 
nerade hastighet under omgången kan CM 
räkna ut hur mycket avståndet mellan dem 
förändras genom att multiplicera skillnaden i 
hastighet med 1,4 (se tabellen på sid 42 i 
regelboken). Produkten är avståndsförän- 
dringen i meter. Om ett eller flera av fordo- 
nen gör manövrar som påverkar hastighe- 
ten, måste CM göra en bedömning med 
hjälp av sunt förnuft hur mycket detta påver- 
kar avståndet. 

En situation blir inte farlig förrän bilen be- 
finner sig i en viss hastighet. I Hastighetsta- 
bellen står angivet vid vilken hastighet som 
en förare är tvungen att börja utföra färdig- 



hetskontroller (till vänster). Där anges också 
högsta möjliga säkra hastighet på underla- 
get (till höger). Om man försöker köra for- 
tare än så, måste man utföra en färdighets- 
kontroll varje omgång enbart för att hålla sig 
kvar på vägen. Man kan naturligtvis inte köra 
fortare än vad bilen klarar av. I tabellen på 
sidan 43 i regelboken står maxhastigheter 
angivna för en del allmänna trafiksituationer. 
Dessa, utom landsväg och motorväg, gäller 
för alla förare, oavsett hur skickliga de är. 

I Farotabellen står ett antal olika faror upp- 
ställda. Där anges vem som behöver utföra 
en färdighetskontroll för en viss fara och 
farans modifikation på färdighetsvärdet. Om 
en person drabbas av flera faror under en 
omgång slår han för samtliga i den ordning 
de inträffar. Fortkörning inträffar normalt 
först i omgången. 

Givetvis kan de tvä tabellerna inte ta upp 
alla faror eller situationer, utan de måste fun- 
gera som riktlinjer för CM som får bedöma 
varje situation utifrån sunt förnuft. 
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Vägtyp Elev 

Kostig 10/20 

Grusväg 20/50 

Normal väg 30/70 

Motorväg 40/130 



Lärare Mästare 

20/40 30/70 

30/70 40/120 

40/110 50/150 

50/200 60/300 



Faromoment Kontroll- 
slag för 



Modifikation 



Hål i vägbanan 


Elev 




±/-0 




Halka 


Elev, 


Lärare 


±1-0 




Litet hinder') 
Stort hinder 2 ) 


Elev 








Alla 




- 1 




Sväng 45-90 


Elev 




±/-0 




Sväng 90-120 


Elev, 


Lärare 


-10 




Sväng >120 


Alla 




-20 




Kör fortare än 
säker fart 


Alla 




x 1/2 




Överraskning 3 ) 


Alla 




±/-0 


°.,r.; 


Skräckkontroll 3 ) Alla 




i / 





') T.ex. fotgängare eller lyktstolpe. 

2 ) T.ex. en annan bil. 

3 Se sidan 42 i regelboken. 
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Äntligen 1 

Tin Soldiers fantastiska 1 5 mm figurer 
finns nu i Sverige. 
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rinns nu i averige. 

Fråga i din Spelaffär efter dem, eller 

direkt från GMS-Import. 

Lista sändes mot 2:10 i frimärke] 
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•Nova science fiction pocket ger dig tänkvärd science 
fiction av världens bästa sf-författare. 

•Galax - äventyr i framtiden är bokserien för dig som vill ha 
snabbrörliga äventyr i rymdmiljö. 

•Nova science fiction är novelltidskriften som på 160 sidor 
presenterar det bästa av dagens sf-noveller samt recenserar böcker, 
film och ger dig nyheter om sf-världen. 

De bägge pocketbokserierna och tidskriften finns hos alla välsorterade 
tidningshandlare. Rekommenderat cirkapris 25:- Du kan också 
abonnera på dem - och spara pengar! 

6 böcker framåt i Galax- eller Nova pocket-serien kostar 140:- 

4 nummer framåt av Nova SF kostar 90:- 

Sätt in pengarna på LFP AB:s pg 45 18 64-3. Glöm inte att skriva 
namn och adress på talongen. 

...FINNS I BÖCKER! 
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Finns röd (S,M,L) marinblå (S,M) 

ljusblå (S,M) gul (M) och 

svart (S,M,L,). 

Sätt in beloppet på pg 1 64 26—9. 

Glöm inte att ange alternativ om 

just den färg eller storlek 

du skulle vilja ha är slut. 
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Qenlab Alpha var tävlingsäventyret för Mu- 
tant vid Spelkongress 86 i maj förra året. Det 
blev ett rätt sä populärt äventyr som ställde 
spelarna inför lite ovanliga problem. Qenlab 
Alpha kräver en hel del tankemöda av spe- 
larna. Äventyret startar på ett ovanligt sätt. 
Man kan tänka sig att det utgör startpunkten i 
en kampanj där spelarna ställs inför en värld 
som är totalt främmande för dem; rollperso- 
nerna har ju växt upp i en mycket skyddad 
miljö och är helt ovetande om omvärldens 
faror. 

Äventyret är avsett för 4-6 ganska erfarna 
spelare. De måste använda de bifogade, fär- 
diggjorda rollpersonerna pä grund av de sär- 
skilda förhållanden som råder när äventyret 
startar. Om spelledaren tycker att det behövs 
kan han anpassa motståndarnas värden och 
antal så att de inte blir för svaga eller för 
starka. Spelledaren bör läsa igenom äventy- 
ret noga innan ni börjar spela. 

Äventyret är indelat i flera mindre delar för 
att göra det lättare för spelledaren. Alla rum 
och andra platser som rollpersonerna besö- 
ker är beskrivna på följande sätt: 

Överblick: En kort beskrivning av rummet. 



Varelser: Eventuella invånare i rummet och 
deras uppförande gentemot inkräktare. 

Skatter: Värdeföremål och föremål som är 
av särskilt intresse för rollpersonerna. 

Dolda ting: Särskilda detaljer som inte upp- 
täcks omedelbart. 



SL: Information till spelledan 



Inledning 




Åren innan pesten bröt ut på jorden, utveck- 
lades den medicinska vetenskapen i snabb 
takt. Forskarna fann botemedel mot många 
av de sjukdomar och åkommor som plågat 
mänskligheten under årtusenden. Det fanns 
flera orsaker till detta, men tvä av de mest 
betydande var de tekniska framstegen och 
den genetiska vetenskapen. Ett stort antal 
avancerade genetiska laboratorier, så kal- 
lade genlab, byggdes under 2050-talet. 
Dessa genlab styrdes av mänskliga forskare, 
men allt praktiskt arbete utfördes av sofisti- 

i6 mzmm 



kerade robotar av olika slag. Robotarna på 
ett genlab lydde under en eller flera mycket 
avancerade administrativa robotar. Dessa 
fick sina order från de mänskliga forskarna. 
En förutsättning för detta arbete var ett flitigt 
användande av försöksdjur i de medicinska 
experimenten. 

Sedan kom pesten. Länderna lades öde 
och nästan allt mänskligt liv dog ut. Även 
forskarna i de olika genlabben dog. 

Men robotarna levde vidare. De hade dock 
vissa problem i sina existenser. Det viktigaste 
för en robot är att fullfölja sin programme- 
ring, dvs den måste göra det den är tillverkad 
för. Robotama på de olika genlabben upp- 
täckte att deras livsfunktion tömdes på inne- 
håll om de inte kunde arbeta med medicinsk 
forskning. 

De flesta av robotarna slutade helt enkelt 
att fungera av egen fri vilja, men tre admini- 
strativa robotar på ett av genlabben. kallat 
Genlab Alpha, fann en annan lösning. De tog 
helt enkelt över Alphas drift efter sina döda 
mänskliga chefer. Robotarna beslöt att den 
medicinska forskningen skulle fortsätta i en- 
lighet med de döda chefernas sista order. Av 
en ren slump var forskarnas sista projekt att 
finna ett sätt att stoppa åldrandet hos männi- 
skorna. Robotarna tog genast itu med detta 
mycket svåra problem med sin sedvanliga 
effektivitet De har nu hållit på i ett par hundra 
är och har utforskat alla tänkbara möjlighe- 
ter. Först på senare tid har de gjort några 
större framsteg. 

Som en följd av forskningen fortsatte de 
medicinska experimenten på olika försöks- 
djur. Efter en kort tidsperiod tog alla dessa 
slut. Eftersom inga nya leveranser var att 
vänta, beslöt de administrativa robotarna att 
man själva skulle skaffa nya försöksdjur. 
Rera av de primitivare robotarna och labbets 
säkerhetsrobotar modifierades för att kunna 
fånga levande djur. Därefter skickades de ut 
på jakt i området runt labbet. Allt fungerade 
perfekt. De nya försöksdjuren var kanske lite 
egendomliga ibland, men det påverkade inte 
experimenten i alltför hög grad. Robotarna 
fångade bara djur av de typer som de kände 
till sedan tidigare i labbet, dvs hundar, katter, 
råttor, kaniner, apor och ödlor. Sedan dess 
har robotarna fortsatt med att samla in djur 
till sina försök. 

För cirka 150 år sedan började det bli svå- 
rare att finna nya djur i närheten. Administra- 
tionsrobotarna insåg då att det var logiskt att 
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fånga större mängder av de olika försöks- 
djuren och placera dem i stora uppsamlings- 
läger. Djuren kunde dä fortplanta sig i lägren 
och garantera en god tillgång på försöksdjur. 
Eftersom området runt labbet var tömt pä 
djur av de rätta sorterna, skedde detta upp- 
samlande en bra bit bort från labbet Lägren 
placerades vid tre olika uppsamlingsplatser 
på en slätt en bit ifrån laboratoriet. 

Problemet med allt detta är att "försöks- 
djuren" gradvis har muterats till intelligenta 
varelser. Robotarna kan — och vill — inte 
förstå detta. De är programmerade att känna 
igen tre grupper av levande varelser: Männi- 
skor, Robotar och Djur. 

De muterade djuren är definitivt varken 
människor eller robotar. Robotarna uppfattar 
alltså automatiskt dem som djur. Djur kan 
användas till medicinska experiment 

Robotarna använder dessa definitioner: 
Människa: En människa är en intelligent 
varelse med förmågan att tänka självständigt 
i flera led. En människa är medveten om sin 
egen existens. Den använder språk och kan 
hantera redskap. Människor är biologiska va- 
relser med förmågan att reproducera sig 
själva. 

Robot: En robot är en intelligent varelse 
med förmågan att tänka självständigt i flera 
led. Den är medveten om sin egen existens. 
En robot är tillverkad av människor. Den ly- 
der alltid en order från en människa. Robotar 
är maskinvarelser av plast och metall. De kan 
reproducera sig själva genom tillverkning av 
nya robotar. 

Djur: Ett djur är en ointelligent varelse som 
styrs främst av sina instinkter. Djur kan i regel 
inte tänka i flera led och är inte medvetna om 
sin egen existens i relation till omvärlden. De 
kan inte planera för framtiden. Ett djur kan 
endast kommunicera med andra djur ge- 
nom vissa instinktiva signaler och de använ- 
der inte språk. De kan ibland härma männi- 
skors beteenden och ge ett intelligent in- 
tryck. Djur är biologiska varelser med 
förmågan att reproducera sig själva. 

Naturligtvis uppstår det problem när 
dessa definitioner kolliderar med "försöks- 
djurens" beteende. Problemet underlättas 
dock av att bara de primitiva djurskötarrobo- 
tarna besöker lägren när man hämtar nya 



. GENLAB ALPHA. 



försöksdjur. 

1 de få fall då en robot blir tveksam till 
huruvida ett "försöksdjur" verkligen är ett 
djur rationaliserar den bort bevisen för intelli- 
gens. Detta har lett till svåra mentala stör- 
ningar hos vissa robotar men eftersom alter- 
nativet är att erkänna att man har avlivat 
hundratals "människor", så fortsätter 
rationaliseringarna. Djuren härmar bara ro- 
botarnas beteende, är den officiella förklarin- 
gen. 

Denna svaghet i robotarnas tankekedja 
kan utnyttjas av rollpersonerna i äventyret. 
Det finns en gräns för hur mycket som robo- 
tarna kan rationalisera bort. 

Robotarna i Qenlab Alpha har byggt upp 
en egendomlig kultur som kretsar runt de 
döda forskarna på laboratoriet. De beter sig 
som om forskarna fortfarande levde och 
styrde över labbet. Robotarna har en nästan 
religiös inställning till deras skelett. Faktum 
är att de konsulterar skeletten av forskarna i 
alla frågor. Robotarna ställer sina frågor så att 
skelettens tystnad kan tolkas som ett ja-svar. 

Rollpersonerna är alla "försöksdjur" från 
läger nummer 3. Under äventyret måste de 
finna ett sätt att fly från lägret. De kommer att 
färdas över vida slätter och djupa klyftor in- 
nan de når labbet. På vägen kommer de för- 
modligen att finna en oväntad vän, som kan 
ge dem ovärderlig hjälp. Väl framme vid 
Genlab Alpha väntar dem en svär uppgift De 
måste ta sig in i laboratoriet och försöka 
befria sin stam från robotarnas tyranni. 

Upplösningen är kanske lika oväntad som 
svår. Rollpersonerna måste övertyga de ad- 
ministrativa robotarna om att de alla är intel- 
ligenta djur som uppfyller definitionen av en 
människa. Då kommer robotarna att er- 
känna sitt misstag och släppa alla "försöks- 
djur" fria. De kan sedan skapa sig ett samhäl- 
le tillsammans, eftersom bägge är i behov av 
varandra. 



Äventyrets början 

Läger nummer 3 är omgivet av en tio meter 
hög stenmur. Den enda porten i muren är 
omgiven av ett elektriskt stängsel. Två 
skyddsrobotar är stationerade vid portalen. 
De ingriper bara om något eller några "för- 
söksdjur" ser ut att försöka fly eller ta sig 
genom det elektriska stängslet. En liten stål- 
byggnad i väster innehåller kraftverk och en 
del maskineri för "djurens" skötsel. Tjocka 
stålplattor täcker hela markytan inne i lägret, 
men stålplattorna är täckta med cirka 50 cm 
jord för djurens trevnad. I sydöst i lägret liger 
8 stycken djurstallar av betong och stålrör. 
De används av de muterade djuren som bo- 
städer. Läger nummer 3 är mer än 150 år 
gammalt och har blivit mycket slitet av tidens 



tand. Pä flera ställen har muren börjat att falla 
sönder. De administrativa robotarna är med- 
vetna om problemet och har skickat ut några 
avancerade reparationsrobotartill lägren un- 
der de senaste åren. De två skyddsrobotarna 
i läger 3 har order att förstöra alla träd som 
börjar växa över två meters höjd i lägret. 

Med jämna mellanrum hämtar en grupp 
primitiva djurskötarrobotar några försöks- 
djur från lägret. Dessa enkla robotar är oför- 
mögna att förstå att "försöksdjuren" har blivit 
intelligenta. De reagerar inte på att möbler, 
vapen, redskap eller liknande är i djurens 
ägo. När djuren har förts till Genlab Alpha blir 
de avklädda, rengjorda och fullpumpade 
med lugnande medel innan de förs till labo- 
ratorierna. Först där och då ser de mer sofi- 
stikerade robotarna dem. Dessa robotar be- 
ger sig aldrig ut till lägren. Detta leder till att 
de inte förstår — eller vill förstå - att "för- 
söksdjuren" har blivit intelligenta. Djuren 
uppgår för tillfället till 415 individer. 

Djuren har bildat en mycket speciell kultur 
inne i läger nummer 3. Alla djur är FMD. De 
är indelade i sex klaner (en var för hund, katt, 
rätta, kanin, apa och ödla) men räknar sig 
som en enda stam. Stammen styrs av de 
Äldstes råd, där det sitter en representant för 
varje klan. Det finns inte mycket att göra i 
lägret, så en serie komplicerade ritualer har 
byggts upp kring allt. Innan stammen kan 
äta, tex, krävs en lång ceremoni för att tacka 
robotarna — kallade de Gyllene krigarna - 
för maten. Dessutom har hedersbegreppet 
blivit mycket viktigt. Vid minsta skymf mot 
någons heder utbryter en duell. Denna duell 
är alltid till första blodet. På grund av detta är 
så gott som alla djur tränade i kampsporter 
och i att använda primitiva vapen och sköl- 
dar. Kulturen lägger stor vikt vid härdande 
lekar och självövervinnelse och asketism. 
Den påminner en del om det gamla Sparta i 
Grekland. 

Lägg märke till att djuren inte kan bearbeta 
metall i någon form. De har en låg teknolo- 
gisk nivå, jämförbar med en högt utvecklad 
stenålderskultur. De har ett eget språk. 
Många av de muterade djuren tillber robo- 
tarna och försöker komma bland de "ut- 
valda", som skall föras till det eviga landet av 
de Gyllene krigarna. Tyvärr upptäcker de allt- 
för sent att de skall användas till medicinska 
experiment! 



• Chfm kan upplysa rollpersonerna - OM 
de speciellt frågar efter det — att deras 
förfäder var mindre, hade kortare liv och 
verkar ha varit mindre intelligenta. 
När rollpersonerna är klara med mötet 
med de Äldstes råd har klockan hunnit bli 
15.00 dag 1. Vädret är soligt och varmt. En 
kall vind drar ned från norr som en förvar- 
ning om den annalkande vintern. Några en- 
staka, svarta fåglar svävar högt över lägret. 



En budbärare för rollpersonerna till djur- 
stall E. Där finns den utrustning som rollper- 
sonerna ska ta med sig på sitt uppdrag. Ut- 
rustningen finns på Spelhjälp 1. Ge den till 
spelarna nu och låt dem välja vilken utrust- 
ning de vill ha med sig på sitt uppdrag. Kon- 
trollera sedan att de kan bära sin valda ut- 
rustning. Dela ut eventuella avdrag för över- 
belastning. 

När rollpersonerna har valt sin utrustning 
börjar det egentliga äventyret Det. första pro- 
blemet som de ställs inför är att fly från läger 
nummer 3. 

Man kan lösa det problemet på flera olika 
sätt. I beskrivningen av läger 3 redogörs för 
några lösningar. Det är omöjligt att förutsätta 
alla möjliga lösningar som en grupp intelli- 
genta spelare kan finna på problemet. Spel- 
ledaren får själv bedöma rollpersonernas 
chans att lyckas med flykten från lägret om 
de gör det på ett oförutsett sätt. 1 princip 
gäller: Lyckas de med att smyga eller att göra 
det dolt - och om idén är ens marginellt 
vettig - skall de lyckas med att fly. Det är 
onödigt att vara alltför hård mot spelarna i 
början av äventyret. 

Beskrivningen av läger nummer 3 är kort- 
fattad och enkel. Spelledaren skall beskriva 
allt med egna ord. Viss information kan bara 
fäs fram genom ett lyckat användande av en 
färdighet. En del av informationen är dess- 
utom bara avsedd för SL. 



Karta ä. 
Läger nammer 3. 



Nummer 1 på karta B. 
lPort 

Överblick: Mitt på stenmurens norra sida 
finns en stor, halvcirkelformad öppning. Por- 
ten består av en tung ståldörr. Ett kraftigt 
stängsel omger porten. Det finns en galler- 
grind i stängslet 

Varelser: Två Gyllene krigare står bredvid 
porten. 

Finna dolda ting: Stängslet sprakar svagt 
och små blixtar slår ut vid stolparna i stängs- 
let 

SL: Stängslet är elektriskt. Alla rollpersoner 
som rör vid det tar 4T6 i skada. Skyddsrobo- 
tarna vid portalen ingriper mot alla uppen- 
bara flyktförsök de ser. Dörren kan bara öpp- 
nas med ett ID-kort typ III+. En av skydds- 
robotarna har ett sådant ID-kort. Lyckas 
rollpersonerna oskadliggöra robotama kan 
de ta sig ut genom dörren. 
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2 Gårdsplan 

Överblick: Innanför stenmuren som omger 
lägret finns en stor jordtäckt gärd. Nere i 
sydöst ligger stammens by. Mitt på gårdspla- 
nen ligger tre vattenträg, ständigt fyllda med 
evigt färskt vatten. Mot stenmurens nordväs- 
tra del finns det en cirka fem meter hög 
stålbyggnad. 

SL: Gnder ett ca 50 cm djupt jordskikt är 
hela gårdsplanen täckt med stålplattor. För- 
söker rollpersonerna att bryta upp dessa lar- 
mas skyddsrobotarna vid I genast. Nere vid 
6 A har dock stålplattorna rostat sönder och 
larmanordningen fungerar inte längre. 



3 Maskinbyggnad 

Överblick: 1 nordväst ligger en cirka fem 
meter hög stålbyggnad. Det finns inga syn- 
liga fönster eller dörrar på huset. På husets 
södra kortända finns två mattråg avsedda för 
stammen. 
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som 

bl a genererar mikrovågsstrålningen som 
driver skyddsrobotarna i lägret. Mattrågen 
fylls på innifrån huset. Maten levereras från 
speciella matfarmer runt lägren. Lyckas roll- 
personerna med en avledande manöver eller 
något dylikt, går det att fly över byggnaden. 

4 By 

Överblick: Stammens by består av åtta 
djurstallar. Stallarna har tvä våningar och är 
delvis öppna mot omvärlden. De är mycket 
slitna. 

SL: Stallarna är tillverkade av betong och 
rostande stålrör. Eftersom de ursprungligen 
tillverkades för de större försöksdjuren, typ 
apor och hundar, är de mycket små och 
trånga för de nuvarande invånarna. 

5 Väg 

Överblick: En bred väg täckt med 
rucken, grå asfalt. Ogräs och växter har 





delvis tagit över asfalten. En avtagsväg tar av 
mot öster, över en bred och strid å. 
SL: Vägen rakt fram leder till Qenlab Alpha. 
Avtagsvägen leder till läger 1 och 2. Bron 
över ån är fallfärdig. Det är uppenbart för 
rollpersonerna att den faller ihop om de går 
ut på den. Det går inte att vada över ån; den 
är för strid. 

6 Mur 

Överblick: Stenmuren som omger lägret är 
tio meter hög och tillverkad av svart granit. 
Den ser sliten uL 

Finna dolda ting: Vid 6 A har muren vittrat 
så pass mycket att det verkar möjligt att ta sig 
ut genom den med hårt arbete. Dessutom är 
området dolt för skyddsrobotarna vid 1 . 
SL: Endast vid 6 A går det att ta sig igenom 
stenmuren, Vid alla andra punkter finns det 
ett fungerande larmsystem i muren. Kastar 
rollpersonerna rep o dyl över muren ingriper 
robotama direkt. 

När rollpersonerna väl har lyckats med att 
fly från läger nummer 3 står de inför en lång 
färd. Förmodligen väljer de att följa vägen 
mot. norr. Detta leder dem till kapitel 2. 



Flykten 



Rollpersonerna är samtliga födda i läger 
nummer 3. De har tillgång till informationen 
om djurens kultur ovan, med undantag för 
den sista meningen, Spelledaren kan läsa 
upp resten för dem vid äventyrets början. 
Rollpersonerna har också fri tillgång till en 
karta över läger nummer 3. Spelledaren kan 
förklara vad som är vad på kartan. Beskriv 
det såsom en grupp osofistikerade vildar 
torde uppfatta det. Berätta också för spe- 
larna om de Gyllene krigare som då och då 
för de utvalda till det eviga landet. Svara pä 
de frågor som rör sådant som du anser att 
rollpersonerna kan känna till. 

Äventyret börjar när rollpersonerna blir 
kallade inför de Äldstes råd. Det är en ovän- 
tad ära. Budbärare för dem till stall F, där de 
Äldste har sitt residens. 

Efter en kort tids nervös väntan i ett ljust 
rum i djurstallet, förs rollpersonerna till de 
Äldstes råd. De leds in till ett stort, mörkt rum. 
När rollpersonernas ögon har vant sig vid 
mörkret kan de se hur de sex Äldste sitter vid 
ett stort träbord. De ser strängt på rollperso- 
nerna och tecknar åt dem att komma när- 
mare. 

Rollpersonerna blir tillsagda att sätta sig 
på en låg träbänk framför bordet. En av de 
äldste - Chfm, den muterade apan — reser 
sig och börjar tala: 

"Ni har blivit utvalda för ett viktigt uppdrag. 
Vi har valt ut den främste i varje klan för att ge 
er en god chans att utföra detta uppdrag. Det 
ni skall göra kommer att avgöra hela stam- 
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mens framtid, så jag ska inte slösa tiden med 
tomma ord. Fakta är följande: De Gyllene 
krigarna hämtar, som ni alla vet, de utvalda 
med oregelbundna mellanrum. På senare tid 
har dock antalet utvalda mångdubblats. För 
tillfället tar de Gyllene krigarna tre till fyra 
stammedlemmar per dag. Det innebär att vi 
alla är utvalda inom 100 dagar!" 

Chi'm blänger ilsket på rollpersonerna, 
nästan som han skyllde allt detta på dem. 
Efter en kort stunds tystnad fortsätter han: 

"Därför har vi beslutat att något måste 
göras. Vi vet inget om de Gyllene krigarna. 
Vilka är de? Varifrån kommer de? Vad sker 
med de utvalda? Ert uppdrag är att svara på 
de frågorna och att sätta ett stopp för bort- 
förandet av de utvalda. För att kunna göra 
detta måste ni fly från vår by. Hur ni gör det 
beror helt på er själva. Vi kan bara ge vissa 
råd. Som ni kanske inser hänger vår stams 
existens på er. Svik oss inte!" 

Med de orden sätter Chfm sig tungt i sin 



stol. Han ser menande på rollpersonerna 
och undrar om de har några frågor. 

Chfm och de andra i de Äldstes råd kan ge 
rollpersonerna följande information, OM frå- 
gor ställs av rollpersonerna. 

• De Gyllene krigarna vid portalen i muren 
runt byn ingriper mot uppenbara flyktför- 
sök med stegar, rep o dyl. De kan få de 
tilltänkta flyktingarna att svimma i några 
minuter. De som försöker fly släpas till 
djurstall F och lämnas där av de Gyllene 
krigarna. 

• Muren är i dåligt skick. Det är möjligt att 
det går att bryta sig igenom den på något 
ställe. Rollpersonerna måste själva hitta 
eventuella dylika områden i muren. 

• Enligt legenderna ligger de Gyllene krigar- 
nas hemland i norr, många dagars marsch 
bortom byn. De Äldste vet inget om landet 
utanför muren, men det sägs att det är 
farligt där ute. Rollpersonerna bör vara för- 
siktiga. 




Karta B. Vägen till 
Genlab Alpha. 

1 a-c: Läger 

1 a är nummer 3. De två andra lägren ser i 
stort sett ut som läger 3, men de är tomma. 
Alla "försöksdjur" är borta. 

2 Bro 

Se obligatoriskt möte 1. 

3 Rasområde 

Se obligatoriskt möte 2. 

4 Ruiner 

Se obligatoriskt möte 3. 

5 Bilkyrkogård 

Se obligatoriskt möte 4. 

6 Genlab Alpha 

Genlab Alpha ligger insprängt i ett lågt 
bergsmassiv. 

De obligatoriska mötena nedan sker vid 
respektive nummer på karta B. När rollper- 
sonerna når fram till ett visst nummer använ- 
der du motsvarande obligatoriskt möte. 
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Det tar cirka tre dygn att gä till labbet. Under 
färden råkar rollpersonerna ut för några 
obligatoriska möten. Dessa möten sker 
vid de numrerade punkterna på karta B. 

Medan rollpersonerna beger sig till Genlab 
Alpha får Spelledaren understryka det fak- 
tum att de aldrig varit utanför lägret tidigare. 
Allt omkring dem är främmande och mycket 
av det de ser verkar direkt skrämmande. För- 
sök att bygga upp den rätta stämningen av 
förundran och rädsla bland dina spelare. 

Det är meningen att spelarna själva skall 
rita sin karta över området de passerar ige- 
nom. Rent praktiskt går det till så att spelle- 
daren ger dem ett rutat papper och sedan 
beskriver hur vägen går. Spelledaren skall 
också beskriva miljön runt rollpersonerna. 
Varje gång som rollpersonerna kommer 
fram till ett nummer (2-5) pä karta B sker ett 
obligtoriskt möte. 

Mellan klockan 12.00 och 13.00 varje dag 
passerar en grupp djurskötarrobotar mellan 
Genlab Alpha och läger nummer 3. De för 
med sig 3-4 "försöksdjur" i en flygbil varje 
gång. Några minuter innan de kommer fram 
till rollpersonerna kan man höra ett kraftigt 
vinande från flygbilens turbiner. Söker roll- 
personerna skydd när de hör turbinerna blir 
de inte upptäckta. Gör de inte det angriper 
robotarna dem och tar dem tillfånga. Verkar 
inte spelarna göra en min av att gömma sig, 
kan du tala om att ljudet påminner mycket 
om de Gyllene krigarnas magiska flygande 
vagn. Gömmer de sig inte då förtjänar de sitt 
obehagliga öde. 






Obligatoriska möten 



1 Bron 

Rollpersonerna kommer fram till en mycket 
lång bro. Bron är byggd som Golden Gate- 
bron, dvs en stålstomme med kraftiga stål- 
vajrar som bär upp vägbanan. Bron korsar 
en mycket strid flod som ligger 40 meter 
under bron. Bron ser hel ut, men undersöker 
rollpersonerna den finner de kanske att be- 
tongen har vittrats sönder underifrån. Det 
krävs ett Finna dolda ting-kast för att upp- 
täcka detta. Försöker rollpersonerna gå ut på 

20 SÄ®»© 



betongen rasar bron när de gått cirka 25 
meter ut. Har de inga säkerhetsrep hamnar 
de i vattnet, tar 18 KP i skada av fallet och 
måste slå ett SMI-kast för att ta sig i land. 
Misslyckas de dör de drunkningsdöden 
inom 2T6 SR. De kan räddas med rep. Det 
krävs dä ett SMI'. X 3-kast av räddaren för 
att nå fram med repet och ett. SMI x 2-kast 
av den nödställde för att få tag i repet i tid. 
Inser rollpersonerna faran visar en snabb 
undersökning att stålstommen fortfarande 
är bärkraftig. De kan lätt ta sig över floden 
om de går pä stålbalkarna. 

2 Rasområdet 

Efter cirka en mils marsch över öde, gräsbe- 
vuxna slätter når rollpersonerna fram till ett 
mycket stort rasområde. Det finns ett stort 
ras rakt fram och två mindre i väster. Rasen 
bildar tre stora, oregelbundna hål. De är cirka 
100 meter djupa. Mitt i det största raset kan 
rollpersonerna se oerhört förstörda ruiner. 
Området i väster mellan de tre rasen är syn- 
bart livsfarligt att ge sig in i. Det är uppenbart 
att det är stor risk för att det kan ske nya ras i 
området 

Går rollpersonerna trots detta in i området 
måste de slå ett SMI-kast för varje 100 meter 
de går. När de misslyckas faller de handlöst 
ned i ett nytt ras och dör. Här låg en enorm 
gruva innan pesten drabbade mänsklighe- 
ten. 1 samband med kriget mellan enkla- 
verna rasade stora delar av gruvan ihop. Rui- 



nerna i det stora raset beskrivs i obligatoriskt 
möte nummer 3 nedan. I väster i det stora 
hålet har kanten rasat. Rollpersonerna måste 
gå runt rasområdet Går de åt öster riskerar 
de inte att försvinna i ett nytt ras. Robotarnas 
flygbil flyger bara rakt över raset till den punkt 
där vägen börjar igen på andra sidan. 

3 Ruinerna 

Nere i det största hålet ligger några totalför- 
störda ruiner. Lyckas rollpersonerna ta sig 
ned här finner de snart att allt är förstört. 
Tidens tand och ett fall på 100 meter har 
krossat allt bortom ignekännande. Detta 
borde spelarna inse. Det var en gång i tiden 
gruvbolagets kontorskomplex, så ruinerna 
täcker cirka 200 x 500 meters yta. En stor 
mängd jättegetingar har sina bon här. Efter 
en tids undersökning av ruinerna börjar roll- 
personerna höra vinandet av många insek- 
ter. Ser de upp, ser de hur några enorma 
getingar kommer ut ur flera hål i rashålets 
vägg i väster. Hyr de direkt blir de inte an- 
fallna av getingarna. Stannar de kvar anfalls 
de av åtta jättegetingar inom 5 SR. 

4 Bilkyrkogården 

När rollpersonera har kommit till andra sidan 
av rasområdet finner de snart vägen igen. 
Efter cirka 5 kilometers marsch kommer de 
fram till en egendomlig plats. På vägen står' 
rader med hundratals rostande bilar. I de 
flesta sitter det ett eller flera skelett. Många 
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bilar står snett på vägen, som om de försökt 
fly frän något, (Jnder pesten flydde de från en 
stad, men smittan var redan bland dem och 
de dog allihop på vägen. Det finns 15% 
chans att det finns 1T3 fynd i varje bil som 
rollpersonerna undersöker. Se den speciella 
fyndtabellen i regelboken för mer informa- 
tion. Förmodligen kommer rolpersonerna 
att börja söka igenom bilarna. Det tar 5 mi- 
nuter att söka igenom ett bilvrak. Eftersom 
det finns 473 bilar tar det cirka 39,5 timmar 
att söka igenom dem alla. Delar rollperso- 
nerna upp sig tar det naturligtvis kortare tid. 
En bil per rollperson gör att det tar cirka 6,5 
timmar att söka igenom alla bilar. Medan 
rollpersonerna befinner sig vid vraken kom- 
mer en ensam robot dit Det är bäst om 
roboten kommer dit precis när rollperso- 
nerna gör något uppenbart intelligent — tex 
listar ut hur ett fynd fungerar. När roboten ser 
rollpersonerna står den stilla. Allt hänger nu 
på rollpersonerna. Anfaller de roboten flyr 
den genast. Roboten återkommer dock en 
halvtimme senare. Då stannar den på av- 
stånd tills rollpersonerna visar att de är fred- 
liga. 

Roboten kallas PAL. Det är en sofistikerad 
och mycket intelligent service-robot, byggd 
för att fatta egna beslut 

PAL arbetar för labbet Han fungerar som 
en allt-i-allo/teknisk robot. Eftersom PAL ser- 
var läger nummer tre, har han sett djurens 
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kultur i lägret Han har börjat misstänka att 
de har blivit intelligenta. De administrativa 
robotarna i Genlab Alpha har inte velat tro pä 




honom. De bortrationaliserade det hela. 

Får PAL en chans försöker han kommuni- 
cera med rollpersonerna. När han såg dem 
här insåg han att djuren har blivit intelligenta. 
Han vill därför hjälpa dem. Försöker rollper- 
sonerna kommunicera med PAL slår han på 
en translator som han har inbyggd. (Han 
behövde den i sitt jobb som servicetekniker i 
ett multinationellt bolag). Efter cirka en dags 
stapplande försök lyckas han bygga upp ett 
fungerande ordförråd i translatorn. Rollper- 
sonerna och PAL kan dä prata med varandra. 

PAL berättar då om Qenlab Alpha, vad 
man gör där med djuren och varför. Han 
berättar också att han har försökt förklara att 
"försöksdjuren" har blivit intelligenta, men 
att ingen ville tro på detta. 

Det är meningen att rollpersonerna skall 
föreslå för PAL att de ska försöka övertyga de 
administrativa robotarna om att djuren är 
intelligenta. Ge dem all hjälp. Låt PAL sam- 
manfatta allt han vet, tills spelarna inser vad 
som måste göras. 

Envisas rollpersonerna med att anfalla 
PAL flyr han för gott. Rollpersonerna har då 
problem att ta sig in i labbet. Förmodligen 
kommer rollpersonerna att besluta sig för att 
bege sig till Genlab Alpha för att befria sin 
stam. PAL följer med dem och förklarar att 
han kan hjälpa dem att ta sig in i laboratoriet. 



3 Genlat) Alpha 

Genlab Alpha byggdes år 2057. Det spräng- 
des in i bergsmassivet av säkerhetsskäl. 
Karta C föreställer Genlab Alpha. 

Robotarna i laboratoriet har byggt upp en 
egendomlig kultur under århundradena 
utan mänskliga chefer. Det mest betydelse- 
fulla för en robot är att fullfölja sin grundläg- 
gande programmering, dvs att göra det den 
är tillverkad för. För dessa robotar betyder 
det att fortsätta med den medicinska forsk- 
ningen. Det är viktigare än allt annat. Forsk- 
ningen berör det mänskliga åldrandet efter- 
som det var de mänskliga forskarnas sista 
order. Robotama är nära att lösa problemet 
Inom kort kommer de att kunna ge männi- 
skan evigt liv. (Tyvärr finns det nästan inga 
människor kvar, men man kan inte få allt). Av 
denna anledning behöver forskningsrobo- 
tarna fler och fler försöksdjur. 

Robotarna i Genlab Alpha beter sig fortfa- 
rande som om de mänskliga forskarna fanns 
bland dem och bestämde allt Det har upp- 
stått en nästan religiös dyrkan av de döda 
människorna bland robotarna. Människan 
ses som ett ouppnåligt ideal för robotar. Allt 
var bra när människor styrde och en dag — 
när robotarna är värdiga - kommer de till- 
baka. Det har gått så långt att vissa robotar 
börjat härma människors beteenden. Dessa 
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robotar låtsas raka sig, duscha och äta osv. 
Även de mer rationella robotarna saknar 
människorna. Deras liv känns tomma utan 
dem. Detta har ett samband med att många 
robotar har råkat ut för mentala störningar 
på grund av sina misstankar om "försöksdju- 
ren". En positronhjärna är lika känslig som 
en organisk vad gäller skuldkänslor. 

Robotarna har en rigorös inre maktstruk- 
tur. De tre administrativa robotama bestäm- 
mer allt. De mer avancerade robotama styr 
de enklare. Längst ned i maktpyramiden 
finns de osofistikerade djurskötarrobotarna. 
Allt som robotarna upplever och lär sig an- 
passas till deras enkelspåriga världsbild. Dju- 
ren kan inte vara intelligenta, eftersom de 
aldrig tidigare varit det Detta leder till ett 
katastrofalt dilemma som har förstört 
många positronbanor hos robotama: 

• Försöksdjuren verkar intelligenta. Ar de 
det, begår vi ett fruktansvärt brott. Vi måste 
då genast sluta med försöken. 

• Men: I så fall har vi avlivat hundratals intelli- 
genta djur under de senaste åren. Ett intel- 
ligent djur är lika med en människa. Ac- 
cepterar vi det kan vi förstöra balansen i 
våra positronhjärnor. Det kan vi inte ris- 
kera. 

• Undertiden driver misstanken gradvis oss 

alla galna. 

Robotama kan alltså inte acceptera att för- 
söksdjuren har blivit intelligenta. Men gör de 
inte det, blir de alla gradvis galnare. 

När rollpersonerna kommer fram till lab- 
bet finner de bara en slät metalldörr i bergssi- 
dan. PAL förklarar att han kan öppna dörren 
med en inbyggd sändare. Han berättar att 
rollpersonerna måste följa honom snabbt 
och tyst så snart dörren glidit upp. Det tar 
bara några minuter att nå fram till de admini- 
strativa robotarna i kontrollcentralen. Där av- 
görs sedan rollpersonernas öden. 

Är inte PAL med kan rollpersonerna inte ta 
sig in i laboratoriet De kan då bara vänta på 
att en robot beger sig in eller ut från Genlab 
Alpha. Efter tre timmars väntan kommer en 
robot uL Rollpersonerna kan då rusa in innan 
ståldörren långsamt glider igen. 



Karta G. 
Genlab Alpha 

Nummer 6 på karta B 
1 a-b: Korridor 

Överblick: En lång O-formad korridor. Lys- 
remsor löper längs väggarna. Det är mycket 
varmt och torrt i korridoren. Det finns flera 
dörrar och några öppningar till mindre korri- 
dorer. 
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SL: Korridoren är luftkonditionerad för att 
passa robotar. Sidogångarna leder till labo- 
ratorier och kontrollcentralen. Det finns en 
luftsluss vid varje laboratorium. Bara dör- 
rarna till luftslussarna kräver ett ID-kort för att 
öppnas. 

2 Förberedelserum 

Överblick: Ett avlångt rum fyllt med ett tio- 
tal vita britsar. På dem ligger fyra nakna mu- 
terade katter. De tycks sova djupt. I rummets 
hörn står fyra metallskäp. 
SL: Hit förs alla "försöksdjur" för att förbere- 
das för de olika medicinska experimenten. 
Djuren sövs, kläs av och blir noggrant ren- 
gjorda. De får också kraftiga doser lugnande 
medel. Det här är en av anledningarna till att 
robotarna kan förneka att djuren är intelli- 
genta. Skåpen innehåller knivar, saxar, tvätt- 
utrustning och diverse sömn- och lugnande 
medel. De fyra katterna går inte att väcka. 

3 a-f : Laboratorium A 

Överblick: Den sista dörren leder in i ett 
stort L-format rum. Det finns dörrar i nord 
och i väst. Rummet innehåller tre stora ar- 
betsbord av metall. På borden ligger upp- 
skurna djur. De tycks leva fortfarande. Två 
Gyllene krigare i vita rockar står vid borden. 
Det finns två stora metallskåp i rummet 
SL: Robotarna slår larm så snart de ser roll- 
personerna. Fångas de förs de till rum 2. 
Rum 3 a, b och c är laboratorier. 3 b och e ser 
ut som 3 a, fast de är mindre. 1 3 b finns det 
en robot till. Rum 3 c-d är förrådsrum med 
mediciner och dylikt. Det finns dusch och 
WC i rum 3 f. Skåpen i rum 3 a, b och c 
innehåller operationsutrustning. Det här är 
ett biologiskt laboratorium, därav de upp- 
skurna djuren. 




4 Bibliotek. 

Överblick: Längs rummets väggar löper väl- 
fyllda bokhyllor. Fem bekväma länstolar står 
bredvid bokhyllorna. I två av stolarna sitter 
skelett, klädda i tygrester. Vid den södra väg- 

)en finns ett litet bås. I det sitter en Gyllene 

;rigare. 

SL: Rollpersonerna kan inte läsa någon av 
dessa vetenskapliga böcker. Roboten i båset 
är en bibliotekarie. Den är också kraftigt 
mentalt störd och sitter bara och reciterar 
Shakespeare hela tiden. Den reagerar inte på 
rollpersonernas närvaro. Skeletten är re- 
sterna av två forskare som dog här i rummet. 

5 Aula 

Överblick: Ett stort, fyrkantigt rum. Rader 
av enkla stolar leder fram mot en plattform i 
rummets södra ände. 
SL: Forskarna höll föredrag och dylikt i detta 
rum. Det finns inget av intresse här. 

6 a-e: Laboratorium B 

Överblick: Rummet är stort och oregelbun- 
det format. L .ängs rummets väggar löper da- 
torer och terminaler. Det finns två burar mitt i 
rummet De innehåller två muterade apor 
som tycks vara halvsovande. Det finns dörrar 
i norr och söder. Tre Gyllene krigare står vid 
datorerna. 

SL: Robotarna slår larm så snart de ser roll- 
personerna. Fångas de förs de till rum 2. 
Rum 6 a-c är laboratorier. Rum 6 b-c ser ut 
som 6 a, fast de är mindre. Det finns två 
robotar i rum 6 b och en i 6 c. I rum 6 d finns 
det duschar och WC. Det här är ett genetiskt 
laboratorium. Här håller robotarna på med 
att besegra åldrandet åt människorna. 



7 Konferensrum 

Överblick: Rummet är avlångt och smalt. 
Mitt i rummet står ett långt bord omgivet av 
bekväma stolar. En liten svart låda står mitt 
på bordet. 

SL: Här höll forskarna sammanträden och 
konferenser. Den lilla svarta lådan är en 
3D-projektor. Den sitter fast i bordet. Det 
finns inget av intresse i rummet 

8 Inneträdgård 

Överblick: 1 rummet finns en välansad träd- 
gärd av en egendomlig typ. Små stenrösen 
står i geometriska mönster bland grönskan. 
En liten fontän porlar mitt i rummet 
SL: Denna japaninspirerade inneträdgård 
var högsta mode år 2061 . Den ger ett mycket 
rofyllt intryck och var populär bland for- 
skarna. Robotarna sköter om trädgården mi- 
nutiöst 

9 a-c: Kontrollcentral 

Överblick: Ett stort rum fyllt med datater- 
minaler och TV-monitorer. Mitt i rummet står 
ett (J-format skrivbord på en rund plattform. 
Bakom skrivbordet sitter ett skelett i resterna 
av vita skyddskläder. 1 söder står tre Gyllene 
krigare vid varsin terminal. Det finns två dör- 
rar mot väster. 

SL: Robotarna är de tre administrativa robo- 
tarna. De slår larm så snart de ser rollperso- 
nerna. Fångas de förs de till rum 2. Vad som 
sker här beror på om PAL är med eller inte. Är 
PAL med för han rollpersonernas talan. Efter 
en lång, obegriplig diskussion berättar han 
för rollpersonerna att de andra robotarna tror 
att PAL har tränat djuren att härma tal och 
bära vapen och utrustning. De vill helst avliva 
rollpersonerna som farliga, men pga vissa 
små tvivel har de administrativa robotarna 
gått med på att låta rollpersonerna genomgå 
ett test. Klarar de mot förmodan testet, har 
de bevisat sin intelligens. Går rollpersonerna 
med på det, skall spelledaren ge dem spel- 
hjälp 2: Koden. 

PAL förklarar att Koden är översatt av ho- 
nom till rollpersonernas språk. Löser de bara 
koden kan de läsa meddelandet. Sedan skall 
de bara göra vad som står i meddelandet, så 
ordnar allt sig. För mer information, se Testet 
nedan. 

Har rollpersonerna inte PAL med sig upp- 
står det problem. Det enda sättet att rädda 
stammen är att. förstöra de tre administrativa 
robotarna i kontrollcentralen i Genlab Alpha. 
Förstörs de tre robotarna bryter resten sam- 
man. De klarar inte av att välja nya mål för sin 
existens. 

Robotama frågar alltid skelettet om råd 
innan de gör något. De två dörrarna leder till 
datorhallen (9 b) och en toalett (9 c). 

10 Sovrum 

Överblick: Tjugo identiska sovrum. I vart 
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och ett finns det en säng, ett bord med en 
stol och ett skåp. Dessutom finns det en 
kombinerad stereo/video i varje rum. Det 
finns skelett i tre av rummen. Det finns inget 
av intresse här. 

11 a-e: Mäss 

Överblick: Rummet är mörkt och dam- 
migt. Fyra runda bord finns i rummet, om- 
givna av bekväma fåtöljer. Det finns dörrar i 
norr. På golvet ligger mängder med skelett i 
klädtrasor. 

SL: 1 mässen tog de flesta av Genlab Alphas 
forskare sina liv med gift när smittan hade 
kommit in. Av den anledningen går aldrig 
robotarna in här. Det finns en trasig Auto- 
chef i sydöst. Rum 3 b-e innehåller diverse 
trasiga elektroniska spel. 

Allmänt 

Går larmet någonstans i laboratoriet kom- 
mer samtliga robotar dit inom 2T6+2 SR. 
Fångas några rollpersoner förs de till rum 2. 
Efter ett tag kommer de tre administrativa 
robotarna för att undersöka de fångade dju- 
ren. Rollpersonerna har dä en chans att an- 
gripa dem utan vapen. Det finns inga andra 
robotar i rum 2 vid det tillfället. 

Laboratoriet får sin energi från en mycket 
effektiv fusionsreaktor långt under berget. 
Det finns gott om bränsle. 



Rollpersonerna 

Renha'at av råttornas klan 
STY 11 SMI 14 MST 15 
INT 13 STO 8 KP 25 
PER 14 FYS 17 



Färdigheter: Hoppa 60%, Klättra 70%, 
Lyssna 26%, Första hjälpen 40%, Gömma 
sig 70%, Stjäla föremål 5%, Finna/desar- 
mera fällor 5%, Finna dolda ting 20%, Finna 
ätliga växter 5%, Jaga & spåra 5%, Rida 5%, 



Smyga 60%, Simma 5%, Stridskonst/själv- 
försvar 70%, Dyrka upp lås 5%. 
Mutationer: Immunitet mot radioaktivitet, 
gifter och sjukdomar, Skapa magnetism. 
Klass: FMD 
Yrke: Krigare 
Vikt: 55 kg 
Längd: 155 cm 
Ålder: 24 år 
Bärförmåga: 11 



Vapen & Sköld 

Klubba 

Kastspjut 

Sköld 



Att 

85% 
80% 



Par 

85% 



70% - 



Skada Abs 

1T8+1 - 
1T8 

12 



Vikt 

2 
1 
2 



BV 



Räckv Eldh 

lim - 



Fehak av kaninernas klan 
STY 14 SMI 11 MST 
INT 10 STO 8 KP 
PER 15 FYS 16 



16 
24 



Färdigheter: Hoppa 45%, Klättra 56%, 
Lyssna 20%, Första hjälpen 30%, Gömma 
sig 55%, Stjäla föremål 5%, Finna/desar- 
mera fällor 5%, Finna dolda ting 5%, Finna 
ätliga växter 85%, Jaga & spåra 5%, Rida 5%, 



5%, Stridskonst/själv- 
försvar 90%, Dyrka upp lås 5%. 
Mutationer: Pansarartad hud. 
Klass: FMD 
Yrke: Krigare 
Vikt: 55 kg 
Längd: 155 cm 
Ålder: 21 år 
Bärförmåga: 14 



Vapen & Sköld 

Stålrör 
Slunga 
Sköld 



Att 

85% 
95% 



Par 

85% 



Skada Abs 

1T6+2 - 
1T8 

12 



BV 

12 



Räckv Eldh 

STY m 1 



Testet 



Testet är avsett att en gång för alla avgöra om 
rollpersonerna är intelligenta eller inte. Det 
kontrollerar om de har ett språk, om de har 
ett jag-medvetande och om de kan tänka i 
flera led. Spelarna måste lösa detta på egen 
hand. Lyckas de blir alla robotar förtvivlade 
av skam. Fyra av de vanliga robotarna slutar 
att fungera när deras positronhjämor bryter 
ihop. Alla "försöksdjur" blir omedelbart fri- 
givna. Robotarna erbjuder sig att hjälpa 
stammen på alla sätt de kan. Misslyckas roll- 
personerna avlivas de. Hela deras stam an- 
vänds sedan för medicinska experiment. 

Kodens orginaltext är som följer: ; 

"Den som sitter till höger om den av er som 
skriver ned detta, skall resa sig upp. Gå se- 
dan till glasskärmen med märkta fyrkanter 
bredvid er. När du är där skall du trycka ned 
fyrkanterna märkta med tecknen "HELP" 
och "RTN". Du kommer att se en lista med 
fem avsnitt på glasskärmen. Välj det fjärde, 
genom att röra vid glasskärmen över det 
avsnittet." 
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Sebon av apornas klan 




STY 11 SMI 14 


MST 16 


INT 11 STO 13 


KP 25 


PER 18 FYS 12 





Färdigheter: Hoppa 60%, Klättra 95%, 
Lyssna 25%, Första hjälpen 80%, Gömma 
sig 50%, Stjäla föremål 5%, Finna/desar- 
mera fällor 5%, Finna dolda ting 20%, Finna 
ätliga växter 5%, Jaga & spåra 45%, Rida 5%, 



Smyga 65%, Simma 5%, Stridskonst/själv- 
försvar 40%, Dyrka upp lås 5% 
Mutationer: Riktningsknöl 
Klass: FMD 
Yrke: Helare 
Vikt: 70 kg 
Längd: 175 cm 
Ålder: 34 år 
Bärförmåga: 11 



Vapen & Sköld Att Par 

Tvåhandsstav 65% 70% 

Kastspjut 70% - 

Sköld 75% 



Skada Abs 

2T6 

1T10 - 
12 



Aidan av katternas klan 
STY 11 SMI 16 
INT 16 STO 7 
PER 13 FYS 18 




MST 
KP 



14 
25 



Färdigheter: Hoppa 55%, Klättra 85%, 
Lyssna 32%, Första hjälpen 44%, Gömma 
sig 50%, Stjäla föremål 5%, Finna/desar- 
mera fällor 5%, Finna dolda ting 30%, Finna 
ätliga växter 5%, Jaga & spåra 60%, Rida 5%, 



Smyga 85%, Simma 5%, Stridskonst/själv- 
försvar 50%, Dyrka upp lås 5%. 
Mutationen Energikropp, Radar. 
Defekter. Fysiskt sammanbrott 
Klass: FMD 
Yrke: Krigare 
Vikt: 55 kg 
Längd: 155 cm 
Ålder: 25 
Bärförmåga: 11 



Vapen & Sköld 

Tvåhandsstav 
Slunga 



Att 

90% 
55% 



Par 

75% 



Skada Abs 

2T6 

1T8 



Vikt 

2 
0,5 



BV 

6 



Räckv Eldh 



STYm 1 



Temtak av ödlornas klan 
STY 17 SMI 11 
INT 15 STO 17 
PER 13 FYS 11 



MST 
KP 



15 
28 



Färdigheter: Hoppa 40%, Klättra 30%, 
Lyssna 30%, Första hjälpen 25%, Gömma 
sig 35%, Stjäla föremål 5%, Finna/desar- 
mera fällor 5%, Finna dolda ting 30%, Finna 
ätliga växter 5%, Jaga & spåra 5%, Rida 5%, 
Smyga 45%, Simma 75%, Stridskonst/själv- 

Vapen & Sköld 

Stålrör 

Kastspjut 

Sköld 



försvar 70%, Dyrka upp lås 5%. 

Mutationer: Energikropp, Eldkastare, 

Gälar/simhud. 

Defekter: Dåliga griporgan. 

Klass: FMD 

Yrke: Krigare 

Vikt: 85 kg 

Längd: 190 cm 

Ålder: 26 år 

Bärförmåga: 17 




Nebrakat av hundarnas klan 
STY 15 SMI 18 MST 12 
INT 11 STO 15 KP 28 
PER 18 FYS 13 

Färdigheter: Hoppa 75%, Klättra 30%, 
Lyssna 95%, Första hjälpen 35%, Gömma 
sig 95%, Stjäla föremål 75%, Finna'desar- 
mera fällor 40%, Finna dolda ting 40%. 
Finna ätliga växter 5%, Jaga & spåra 80%, 
Rida 5%, Smyga 60%, Simma 5%, Strids- 



konst/självförsvar 40%, Dyrka upp lås 5% 

Mutationer: Immunitet mot radioaktivitet, 

gift, sjukdomar, Eldkastare, Fotosyntes. 

Defekten Underligt utseende. 

Klass: FMD 

Yrke: Spejare 

Vikt: 75 kg 

Längd: 180 cm 

Ålder: 21 år 

Bärförmåga: 15 



Vapen & Sköld 

Stålrör 
Slunga 
Sköld 



Att 

75% 

60% 



Par 

70% 



Skada 

1T6+2 
1T8 



Abs 




Vikt BV 

2 12 

2 



Räckv Eldh 

STYm 1 



Robotarna 

Djurskötarrobotarna motsvarar skyddsrobo- 
tar med INT 5. Alla andra robotar i Genlab 
Alpha motsvarar standardskyddsrobotar 
med INT 15. Det enda undantaget är de ad- 
ministrativa robotama. De har INT 17 men 
ingen beväpning. 



Spelhjälp 1: Utrustning 

Föremål BEP 

Varm tröja - 

Överrock 1 

Vinterrock 1 

Skinnrock 1 

Läderstövlar — 



Fackla 

Stearinljus, 6 st 

Elddon 

Filt 

Liten säck (2 BEP) 

Liten ryggsäck (3 BEP) 

En veckas proviant 

Stor fäitflaska (0,5 1) 

Stort vattenskinn (8 I) 

Rep (10 m) 

Anterhake 

Normal träsköld 

Härdat läder 

Blyrör (stålrör) 

Tvåhandsstav 

Klubba 

Kastspjut 

Slunga' 

' 20 stenar= 3 Bip 



0,25 
0,25 



0,5 

3 



Antal 

10 
5 
6 
2 



30 

10 
5 

10 

20 
3 

15 



0,5 (fylld) 10 
8 (fyllt) 2 
3 10 

0,25 2 



2 

3 
2 
2 
1 
1 
1 



10 
8 
5 
3 

10 

5 

10 



Spelhjälp 2: Koden 

CDM RNLRHSSDQSHKK SÄFDQNLCDM I 
ÖU DQ RNL RJQHC1DQ MDC CDSSÖ, 
RJÖKK QDRÖ RHF TOO. FZ RDCÖM 
SHKK FKÖRRJÅQLDM LDC LÅQJSÖ , 
EXQJÖMSDQ AQDCUHC DQ. MÅQ CT ÅQ 
CÄR RJÖKK CT SQXBJÖ MDC EXQ- 
JÖMSDQMÖ LDC SDBJMDM "GDMO" 
NBG "QSM". CT JNLLDQ OSS RD DM] 
KHRSÖ LDC EDL ÖURMHSS OZ FKÖRR- \ 
JÅQLDM. UÅKI CDS EIÅQCD FDMNL OSS 
QÄQÖ GHC FKÖRRJÅQLDM ÄUDQ CDS 
ÖURMHSSDS. 

Lösning: Koden är alfabetet förskjutet ett 
steg åt höger. Ö=A B=A, C=B osv. 




Nr 6, februari 1987 25 



■■" 



. DRAKFLÖJTEN 




av Gunilla Jonsson 



Det här äventyret handlar om hur rollperso- 
nerna söker rätt på en flöjt som kan återkalla 
de döda från underjorden, och hur de sedan 
använder den. De har läst om flöjten i en bok 
som de hittade i det övergivna templet på 
Iko. Där fanns också en karta som visar vä- 
gen till den drake som äger flöjten. Om ni 
inte spelar "Spökgeneralen" före det här 
äventyret, så kan SL låta rollpersonerna hitta 
boken och kartan någon annanstans. För att 
äventyret skall kunna spelas måste någon ha 
dött, så att rollpersonerna har någon att 
hämta tillbaka från dödsriket 

På rollpersonernas karta finns en liten 
svart drake utmärkt på ett berg i öster. Om de 
frågar någon vad det är för en plats får de 
höra att berget kallas Drakberget och ligger 
långt ute i ödemarken. Vägen till berget går 
genom en skog, över en bred flod och upp 
på den platå där berget ligger. Låt spelarna få 
se den karta som följer med det här äventy- 



Genom skogen 



Det här är en mörk snårig skog utan stigar 
och vägar. Rollpersonerna måste orientera 
sig efter solen. De hör ofta prasslanden i 
buskarna och de ser skepnader röra sig i 
snåren. Då och då kilar ett. vildsvin iväg. 
Plötsligt står en liten krumbent bakemono 
framför dem. Han har en sabel i ena handen 
och en sköld i den andra. Det prasslar till runt 
rollpersonerna och ytterligare tio bakemo- 
nos med pilbågar och spjut i händerna reser 
sig ur buskarna. En del är nakna och en de: 
har smutsiga höftskynken på sig. 

Bakemonon med svärdet säger att de har 
gjort inträng på skogsfolkets område. Det 
kostar 30 guldmynt att passera genom sko- 
gen. Han säger att det är meningslöst att 
göra motstånd, för hela skogen är full av 
hans män. Det är en lögn. De är inte fler än 
det tiotal som syns. Om rollpersonerna an- 
faller flyr de. 

26 msmmm, 




de får pengar så lämnar de rollpersonerna 
ifred. Summan kan prutas ned från 30 guld- 
mynt till 4-5. 



Om bakemono blir bortjagade utan att få 
några pengar kommer de att trakassera roll- 
personerna under resten av resan genom 
skogen. De gömmer sig på klippor och ka- 
star ned sten. De gör fällor och löpsnaror och 
de hetsar vildsvin mot rollpersonerna. Om 



Efter en och en halv dag kommer de ut i 
glesare skog. Så småningom når de en bred 
flod. Det går att vada över, men vattnet när 
upp till midjan. Halvvägs över floden blir de 
två som går längst bak anfallna av två kappa. 
Alla rollpersoner har -5 på att strids-CL, 
eftersom de står till midjan i vatten. På flod- 
stranden växer ett stort bestånd vildgurka. 
Den kan användas för att beveka kappa, men 
rollpersonerna upptäcker den bara om de 
uttryckligen frågar om de kan se någon 
gurka i närheten. 
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2 Kappa 

STY 9 SMI 14 

STO 8 INT 8 

FYS 10 PSY 8 




Vapen GC Skada 

Grepp 8 Drar ut offrets inälvor 

efter 1T6 SR 

Skydd: 5 poängs skal 



Vampyren 



På andra sidan floden börjar det slutta uppåt 
och det blir allt klippigare. Framåt kvällen 
börjar det blåsa och snöa oroväckande, till 
slut hotar det att. blåsa upp till storm. Då får 
de syn på ett svagt ljussken i fjärran. När de 
kommer närmare ser de att det kommer från 
en liten timmerstuga som ligger biand klip- 
porna. Om de knackar på öppnas dörren av 
en liten skallig gubbe. Han hälsar och pre- 
senterar sig som Sulimono, pälsjägare. Han 
erbjuder rollpersonerna att stanna i stugan 
över natten. Stugan består av ett stort rum 
med en öppen spis som upptar nästan hela 
ena väggen. Golv och väggar är täckta med 
hudar och pälsverk. På en vägg hänger en 
väldig sammansatt, båge och ett koger pilar. 
Sulimono bjuder på mat och rollpersonerna 
får göra i ordning sovplatser på golvet 



Sulimono är verkligen en pälsjägare, men 
han är också vampyr. Om rollpersonerna 
inte håller vakt under natten kommer han att 
försöka suga blod från en av dem. Om han 
lyckas tömma en av äventyrarna på blod 
kommer han att lägga sig och sova och låt- 
sas som ingenting nästa morgon. Om roll- 
personen som han biter vaknar innan han 
har sugit ut allt blod, gör han sig snabbt 
osynlig och går och lägger sig. Rollpersonen 
känner sig stel på halsen och har två bitmär- 



ken. Han eller hon får tillbaka förlorad FYS 
med en poäng per dag. Det enda sättet man 
kan ta reda på att Sulimono är en vampyr, är 
att strö riskorn framför honom. Då måste 
han stanna och räkna dem. Om rollperso- 
nerna håller vakt under natten gör han inget 
försök att suga blod. 



Sulimono 



STY 17 SMI 


13 


SB - 


STO 9 INT 


9 


KP 12 


FYS 14 PSY 


16 




Vapen 


GC 


Skada 


Bett 


14 


1 FYS-poäng/SR 


Sammansatt båge 


24 


1T10+1 


Spjut 


14 


1T6+1 




Färdigheter: Smyga 16, Gömma sig 16, 
Förklä sig 8, Spåra 14, Upptäcka fara 10, 
Zoologi 13, Kontrollera person 14, Göra sig 
osynlig 20. 

Japansk vampyr 

Alla vet vad en vampyr är: en blodsugande, 
odöd varelse. De japanska vampyrerna skil- 
jer sig på en del punkter från sina kusiner i 
Transylvanien. De kan vara ute och aktiva 
både på dagen och på natten. 1 gengäld tar 
de normal skada av vanliga vapen och inte 
bara av silver, som europeiska vampyrer. 

Vampyrer har en medfödd förmåga att 
göra sig osynliga när de så önskar. De har 
också en förmåga som liknar besvärjelsen 
Kontrollera person. De kan också använda 
den för att kontrollera personer i andra syf- 
ten. Förmågan är identisk med besvärjelsen 
kontrollera person fränsett att vampyren inte 
gör av med PSY när han kastar den. Vampy- 
ren kan inte heller öka sin chans att lyckas 
med den förmågan. 

När vampyren suger blod måste han först 
lyckas kontrollera sitt offer. Sedan suger han 
blod motsvarande en FYS-poäng från offret 
varje stridsrond. För varje stridsrond måste 
han göra ett nytt tärningsslag för att se om 
han kan fortsätta att kontrollera offret. Om 
det misslyckas vaknar offret och märker vad 
det är utsatt för. Om offrets FYS går ned till 
noll dör han och börjar sedan förvandlas till 
en vampyr. Efter 1T8 dagar har en ny vampyr 
skapats. 

Det enklaste sättet att tillintetgöra en vam- 
pyr är att slå ihjäl den. Om man inte klarar det 
kan man fördröja vampyren genom att strö 
ut riskorn framför den. Innan den kan fort- 
sätta framåt måste den nämligen stanna och 
räkna riskornen. 

Japansk vampyr 

STY 5T6 SMI 3T6 KAR 3T6 
STO 3T6 INT 4T6 
FYS 4T6 PSY 4T6 



Naturliga vapen GC 


Skada 


Bett 14 


1 FYS- 


(i strid) 


poäng/SR 


2 knytnävslag 1 1 


1T6 



1 spark 



11 



1T8 



Naturligt skydd: — 

Förflyttning: L 10 Yrken/Färdigheter: 

som i livet + Kontrollera person 14, Göra sig 
osynlig 20 Övrigt: — 



Upp i bergen 

Dagen därpå har stormen lagt sig. Terrängen 
blir allt klippigare och till slut måste man 
klättra för att komma vidare. En rollperson 
som lyckas med sitt Klättra kan klättra upp 
och fästa ett rep. Sedan kan de andra klättra 
upp med hjälp av repet Klippan är 80 meter 
hög. Om rollpersonerna inte har 80 m rep 
måste den som klättrar upp med repet slå ett 
nytt Klättra för varje gäng han tar loss repet 
och klättrar upp en replängd till. 

Halvvägs uppför klippan stöter klättraren 
på ett stort fågelbo med tre ägg i. Han hör 
gälla fågelskrik och blir anfallen av två örnar. 
Om han kan ta sig bort från boet så slutar 
fåglarna ett anfalla. Det tar tre stridsronder 
och han måste använda bägge händerna för 
att förflytta sig. Om han stannar kvar vid boet 
kan han använda en hand att slåss med. Om 
de andra rollpersonerna hänger på klippväg- 
gen längre ned kan de använda en hand för 
att avfyra missilvapen, tex kastknivar eller 
stenar. Om de står på marken kan de an- 
vända avståndsvapen. Om de slår fummel 
har de träffat sin kamrat. 



Örnar 








STY 9 


SMI 


8 


SB - 


STO 5 


INT 


3 


KP 6 


FYS 7 


PSY 


9 




Naturliga 


vapen 


GC 


Skada 


Näbb 




12 


1T6 


2 klor 




12 


1T4 



Naturligt skydd: 
Förflyttning: F 20 



När de närmar sig klippans topp sveps allt in i 
en tät dimma. Till slut når de slät mark. De 
ser ut över en väldig, öde bergsplatå. Platån 
är insvept i dimma och det stiger upp rök ur 
sprickor i berget. Mitt på platån, kanske en 
mil bort, reser dig ett högt berg. Svart rök 
väller ut ur en spricka vid bergets fot. När de 
går över platån ser de stora ödlor i olika 
färger som tittar upp ur sprickorna. Då och 
då sprutar en hetvattenstråle upp ur marken. 
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Drakberget 



De kommer fram till berget i närheten av den 
stora sprickan. Den är ca 40 meter hög och 
50 meter bred. Svart rök ringlar sig sakta ut 
uppe vid taket. Om de går in genom sprickan 
kommer de in i något som de anar är en stor 
sal. De kan inte finna några väggar och deras 
röster ekar som om de befann sig i ett jätte- 
rum. Golvet är delvis täckt av stora vatten- 
samlingar. Långt in i grottan ser de ett ljus 
glöda svagt. 

När de kommer närmare glöden hör de 
ljudet av tunga andetag och de känner en 
svag svaveldoft Till slut ser de en stor svart 
skepnad som ligger på en ö ute i en liten sjö. 
Det är en väldig, svart drake. Den är över 20 
meter lång. 

Lung - den kinesiska draken 

I Kina kallas draken för lung. Det finns 
många olika typer av lung, men de är alla 
goda och mycket visa. De har fyra ben och 
fyra eller fem klor på varje fot Svansen är 
lång och ormlik och huvudet liknar ett häst- 
eller kamelhuvud. Under hakan sitter ofta en 
pärla. Pärlan representerar drakens visdom 
och kunskap. Den är ett kraftfullt magiskt 
föremål. Enstaka lung har vingar, men de 
flesta är vinglösa. Lung lägger färgskim- 
rande ägg som kan bota alla sjukdomar. 
Lung är luft- och vattenvarelser. Därför kan 
de leva både uppe i luften och nere i de 
djupaste haven. De kontrollerar vädret och 
kan framkalla regn eller åska när de vill. Vid 
behov kan lung ta mänsklig skepnad. 

Jag ger inga fasta värden för lung, efter- 
som de växlar så från drake till drake. Tänk 
efter hur du vill ha din lung och sätt hans 
värden därefter. De största lung kallas för 
kejserliga drakar. De är gudomliga varelser 
med stor makt och väldiga magiska krafter. 
Till skillnad frän vanliga lung har de fem 
istället för fyra tår på varje fot 

Det finns också en sorts inhemska, japan- 
ska drakar, som kallas tetsu. De lever i sjöar 
och vattendrag och är betydligt mer ormlika 
än lung. Tetsu är inte alls lika mäktiga som 
lung. 

Draken rör sig inte när rollpersonerna 
kommer närmare. Runt den glittrar en hel 
del guld och silver. Under en av de väldiga 
klorna kan de skymta en silverflöjt. Det glö- 
der svagt ur drakens halvöppna mun. Om 
någon av rollpersonerna försöker stjäla nå- 
got från skatten måste han lyckas med både 
ett Smyga och ett Stjäla föremål för att dra- 
ken inte skall vakna. 

Runt draken ligger: 

• Ett vackert, tvåhandssvärd (en variant av 
FÖRTROLLA VAPEN E3 mot demoner, 
tränger automatiskt igenom deras rust- 
ning och hud) 

28 £DÄMS3Jg 



• En silverbägare med infattade stenar (fylls 
automatiskt med vin när man säger 
"skål") 

• En silverlyra (kastar KONTROLLERA 
PERSON när någon med Spela lyra B4 
använder den) 

• En tiara (med ÖKA E5) 

• En silverflöjt (Öppnar en port till dödsriket 
när man spelar på den) 

• 500 guldmynt 

När någon försöker ta flöjten öppnar dra- 
ken ett öga och rycker till sig den. Samma 
sak händer om någon misslyckas med att 
stjäla något annat 

Draken reser sig långsamt och tittar på 
rollpersonerna. De ser att den är till och med 
större än de trodde. Han frågar vad ett sådant 
gäng smutsiga tjuvar har i hans berg att göra. 
Han beordrar dem att omedelbart lägga till- 
baka det som de har stulit. Om rollperso- 
nerna är så dumma att de anfaller honom 
sveper han till den som kommer först med 
svansen sä att han slängs mot en klippa 
(16T6 i skada). 

Sedan säger han Ull de andra att sluta med 
dumheterna. Om de förklarar att de vill ha 
flöjten ler han och frustar ut lite rök genom 
näsborrarna. Han frågar vad de skall an- 
vända den till. När de har förklarat det, säger 
han att de kan få låna den om de gör honom 
en liten tjänst. För att hämta sin döde vän, 
säger han, måste de nedstiga i dödsriket. 

När de ändå är där kan de lika gärna 



hämta en liten sak som tillhör honom. Han 
kan tyvärr inte ta sig ned själv. Porten är för 
trång. Det gäller en pärla, som har blivit stu- 
len. Om den faller i händerna på en mäktig 
trollkarl kan denne få kontroll över draken. 
Han vill därför ha tillbaka den så snabbt som 
möjligt Draken kan inte säga hur tjuven såg 
ut, men han är saker på att han flydde ned i 
dödsriket med pärlan. Om de återvänder 
utan pärlan, säger draken, så skall han se till 
att stänga porten så att de inte kommer ut 
igen. 

När han har talat färdigt tar han upp det 
vackra tvåhandssvärdet som ligger bland 
skatterna och räcker det till en av rollperso- 
nerna. 'Tag det här", säger han, "det kan 
komma till användning." 

Oolong - svart, kinesisk 
drake 

STY 200 SM1 24 KAR 17 
STO 400 INT 41 SB 15T6 
FYS 84 PSY 42 KP 242 



Vapen 


GC 


Skada 


2klor 


22 


1T6 


1 svanssnärt 


22 


1T6 


1 bett 


22 


1T8 


1 eldsprut 


22 


84 poäng 



Skydd: 8 poängs fjällpansar 
Förflyttning: L14/F 52 

Färdigheter: Upptäcka fara 18, Lyssna 17, 
Läsa/skriva kanji B4, Tala japanska, kinesi- 
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ska, hindi, mongoliska, koreanska B4, Histo- 
ria 20, Geografi 18, Botanik 17 Zoologi 17, 
Go 18, Värdesätta 19. 




N i dödsriket 



Den följande delen av äventyret, resan ned i 
dödsriket och tillbaka igen, är ganska hårt 
styrd. Spelarna har inte så många handlings- 
möjligheter att välja mellan, utan de måste 
följa den utstakade vägen. Det är meningen 
att spelledaren skall få fram en kuslig, ödes- 
mättad stämning. Dra dig inte för att ge nog- 
granna beskrivningar av miljön och lägg 
gärna till egna detaljer för att göra det hela 
kusligare. Försök fä spelarna att tro att hela 
företaget är i det närmaste omöjligt, då blir 
de desto gladare när (om) de lyckas. 

Innan rollpersonerna blåser i flöjten, talar 
draken om för dem, att för att hitta sin döde 
vän bland de dödas andar måste de kalla på 
honom med hans namn. Han varnar dem 
också för att bli övermodiga på vägen ned. 
Det är lätt att ta sig in i dödsriket, men desto 
svårare att komma ut igen. Draken önskar 
dem lycka till med ett lätt ironiskt tonfall och 
rullar över på rygg för att somna om. 

När de blåser i flöjten sätts luften framför 
dem i dallring. Den darrar allt häftigare för att 
till slut rämna. Framför dem finns en öpp- 
ning i själva luften, som leder in i ett stort 
mörker. Ur öppningen blåser en svag, unken 
vind. 

När de stiger in och tänder sina facklor ser 
de att de befinner sig i en gång som sluttar 
kraftigt nedåt. Golv, väggar och tak är täckta 
av blåaktiga stenblock, minutiöst huggna 
och sammanfogade utan murbruk. Gängen 
fortsätter nedåt i vad som tycks vara en evig- 
het.De förlorar all uppfattning om tid och 
rum. Till sist kan de skymta ett svagt, grått 
ljus i fjärran. När de kommer närmare ser de 
att gången öppnar sig ut i det fria. De kom- 
mer ut genom en kraftig, nästan tre meter 
hög stenportal, infogad i en brant, sluttning. 
Marken är stenig med enstaka grästuvor. Allt 
är invävt i en tjock, grå dimma, så att de inte 
kan se mer än tio till tjugo steg i någon 
riktning. Himlen är också täckt av den grå 
dimman, om det nu finns någon himmel. 
Det är fruktansvärt tyst. 

Två rader med resta stenar märker ut en 
led frän portalen och ut i dimman. Om de 
följer den utstakade leden når de så små- 
ningom en bred, stilla flod. Även om de ger 
sig ut i dimman utan att följa leden, kommer 
de ideligen, ungefär var femte minut, att 
stöta på den. Till slut tar de nog sitt förnuft till 
fånga och följer den. En liten roddbåt ligger 
uppdragen på flodstranden. De kommer lätt 
över till den andra stranden om de tar båten. 



På andra sidan floden blir dimman ljusare. 
De tycker sig kunna urskilja gestalter som 
bildas i dimbankarna och sedan upplöses 
igen. De känner sig iakttagna. Gestalterna 
blir allt tydligare och de kan se att hela dim- 
man består av svävande, genomskinliga an- 
dar som iakttar dem från alla håll. Det är de 
dödas andar. Om de tittar ned på sig själva 
kan de se att de börjar bli svagt gråaktiga i 
hyn själva. De är på väg att förvandlas till 
andar. Om de stannar längre än tre dagar 
kommer de att bli en del av dimman och 
förlora all lust att lämna dödsriket 

När de ropar sin väns namn stiger han 
fram ur dimman, en gråaktig och halvge- 
nomskinlig skepnad. När de förklarar att de 
har kommit för att hämta tillbaka honom till 
de levandes värld skakar han på huvudet och 
säger att det är omöjligt. "När ni har vandrat 
hit ned måste ni stanna, säger han. Ingen kan 
återvända." Om rollpersonerna envisas 
rycker han på axlarna och följer med dem. 



Tillbaka till de 
levande 



När de kommer tillbaka till floden ser de att 
den har blivit fruktansvärt strid. Om de inte 
gjorde fast båten ordentligt har den spolats 
bort. Om de har båten kvar och gjorde fast 
ett rep pä andra sidan floden innan de rodde 
över, så kommer de över säkert till andra 
sidan. 

Om de inte har spänt något rep över flo- 
den måste någon lyckas med sin Sjökun- 
skap för att de skall komma över. Om det 
misslyckas så välter båten. Alla måste lyckas 
med ett kontrollslag för Simma för att ta sig 
över till andra stranden. De som misslyckas 
slits med av floden och drunknar (50% 
chans) eller spolas upp på stranden längre 
ned (50% chans). 

Om båten har spolats bort måste alla 
lyckas med ett kontrollslag för Simma för att 
ta sig över. Om en av rollpersonerna simmar 
över med ett rep och gör fast det vid en av de 
resta stenarna behöver de andra bara lyckas 
med ett normalt SMI-kast för att ta sig över. 

Den döde vännens ande måste ta sig över 
på samma villkor som de andra. Om någon 
av rollpersonerna dör i floden, eller någon 
annanstans, förflyttas deras själar till andra 
sidan floden och blir en del av den grå dim- 
man. De förlorar all lust att lämna dödsriket 
och kan bara komma därifrån om någon 
levande kallar på dem med deras namn. När 
de kallas fram ur dimman får de substans, så 
att de kan bära saker och bli skadade. 

När de väl har tagit sig över till andra sidan 
floden kan de lätt hitta tillbaka till de resta 
stenarna. De kan följa dem upp från floden, 




men efter ett tag märker de att de har gått 
längre än de gick när de tog sig till floden. 
Om de vänder om kommer de tillbaka till 
floden, som nu flyter alldeles lugnt. Båten 
ligger uppdragen på stranden. De resta ste- 
narna leder uppenbarligen inte längre till 
portalen i kullen. Om rollpersonerna fortsät- 
ter att följa stenarna så långt de kan kommer 
de tillbaka till floden, på samma plats som de 
startade. 

Om de pä något sätt märkte ut hur de gick 
när de tog sig till floden har de inga problem 
att hitta tillbaka till gången. Om någon av 
rollpersonerna har kunskap i navigering, el- 
ler i att spåra, kan det också hjälpa dem 
tillbaka. En sista utväg är att ta sig tillbaka 
över floden och kalla på anden efter någon 
som har de färdigheter som krävs. 

Om rollpersonerna blir kvar länge i under- 
jorden bör spelledaren understryka hur de 
blir allt gråaktigare och liksom genomskin- 
liga i hyn. De känner också en allt större 
motvilja mot att lämna dödsriket. Om de 
stannar riktigt länge kan spelledaren låta 
dem slå ett normalt PSY-slag. Om de miss- 
lyckas har de förlorat lusten att återvända till 
världen ovanför. 

När rollpersonerna har hittat den rätta vä- 
gen till utgången måste de lämna raden av 
resta stenar för att ta sig dit I samma stund 
som de lämnar stenraden och börjar gå åt 
rätt håll hör de ljudet av många fötter och 
tasslande röster runt omkring sig. De ser 
inget annat än dimma. 

Efter att ha gått. en stund när de portalen. 
Den är inte längre bara en öppning, utan är 
täckt av två bastanta portar av en svart metall. 
Framför portarna står en högrest varelse 
med blåaktig hy och fyra armar. Den har 
huvud som en sköldpadda och rovfågelsben 
med långa vassa klor på. 1 de fyra händerna 
håller den två välsmidda tvåhandssvärd. Den 
blå huden glänser som stål. Rollpersonerna 
inser genast att de står inför en demon och 
ingen liten demon heller. De observerar 
också att han bär en stor, silverinfattad pärla 
om halsen. 

Demonen gör tecken till rollpersonerna 
att stanna. Bakom sig hör de ljudet av de 
många fötterna komma närmare och 
stanna. Om de ser sig om ser de hundratals 
små, svarthyade, groteska varelser som om- 
ger dem i en halvcirkel. De sträcker sig ut i 
dimman, sä de kan inte avgöra hur många 
de är. Det är oni, smådjävlar, som väntar på 
att föra dem över floden till de andra döda 
själarna. 

Demonen talar till dem med en gäll, ge- 
nomträngande stämma. Han säger, att om 
de vill föra med sig en avlidens själ tillbaka till 
de levande måste en av dem stanna kvar i 
utbyte. Annars måste de alla stanna kvar. 
Pärlan som demonen bär om halsen tillhör 
draken och är den som rollpersonerna beor- 
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drades att stjäla. De har inte så mycket att 
välja på. De måste anfalla och besegra de- 
monen om de vill bli utsläppta ur underjor- ' 
den. 



Yakitori 

STY 66 
STO 66 
FYS 28 



- demon 

INT 18 SB 4T6 
SMI 17 KP 47 
PSY 46 



Vapen 

2 tvåhandssvärd 
4 händer 



GC Skada 

17 2T10 
1T6 



Skydd: 10 poängs stålhud 
Förflyttning: L 14 



Speciella förmågor: Magisk osårbarhet, 
Kroppsförändring, Telepati Färdigheter: 
Slagsmål 18, Tvåhandssvärd 17*, Båge 17, 
Tala kinesiska, hindi, persiska, tibetanska B4, 
Gömma sig 14, Historia 16, Köpslå 18, Läsa/ 
skriva kinesiska B4, Qo 24, Smyga 16, Stjäla 
föremål 18, Upptäcka fara 18, Övertala 16 
* Demonen kan använda bägge vap- 
nen samtidigt utan problem. Han an- 
vänder normalt ett för angrepp och 
ett för parering. 

Oni - smådjävlar 

STY 9 SMI 14 SB - 

STO 4 INT 4 KP 6 

FYS 8 PSY 10 




Naturliga vapen GC Skada 

2 klohänder 11 1T6 

Naturligt skydd: 1 poängs skinn 
Förflyttning: L 8 

Färdigheter: Gömma sig 14, Smyga 15 
Övrigt: Oni påverkas inte av magi, eftersom 
de är så starkt magiska varelser. 



Oni står i en halvcirkel runt rollpersonerna 
och demonen när de slåss. Om demonen 
segrar griper de tag i rollpersonerna och för 
över dem till andra sidan floden, där de blir 
en del av den täta andedimman. Om rollper- 
sonerna går segrande ur striden kastar sig 
oni fram mot dem i samma ögonblick som 
demonen faller. De är hundratals, kanske 
tusentals och det enda rollpersonerna kan 
göra är att kasta sig mot porten, som lyckligt- 
vis är olåst. Spelledaren bestämmer hur 
många oni som hinner anfalla dem innan de 
hinner ut, beroende pä om de måste ta hand 
om medvetslösa rollpersoner, att de måste fä 
med sig drakpärlan osv. Oni är dem hack i 
häl när de rusar uppför gången som leder till 
drakens håla. Då och då hinner de ifatt roll- 
personerna och anfaller dem i ryggen. 

De kastar sig ut ur öppningen och finner 
sig ansikte mot ansikte med draken. Han 
säger åt dem att ge honom pärlan. Om de 
inte har den anfaller han dem. I samma 
ögonblick får både de och draken något an- 
nat att tänka pä. Oni börjar strömma ut ur 
öppningen ned till dödsriket. De attackerar 
spelarna och draken. Fler än fyra oni kan inte 
slås mot en spelare samtidigt, färre om roll- 
personerna ställer sig rygg mot rygg. "För- 
stör ingången!" ropar draken innan den lyfter 
och flyger ut ur grottan. 

Rollpersonerna kan välja mellan att fly och 
att förstöra nedgången till dödsriket. De 
måste välja snabbt, för snart är det för många 
oni i vägen för att de skall kunna slå sig fram 
till grottöppningen. Det enda säkra sättet att 
blockera nedgången är att förstöra flöjten. 
Om spelledaren misstänker att spelarna al- 
drig kommer att lyckas lista ut det, kan han 
låta draken ropa "Förstör flöjten!" istället. 

Så länge som nedgången finns kommer 
oni att fortsätta att strömma ut. De kommer 
att dra sig ned mot bebodda områden och 
förstöra allt i sin väg. I samma ögonblick som 
flöjten förstörs upplöses alla oni och återvän- 
der till dödsriket. Rollpersonerna har liten 
möjlighet att överleva om de inte förstör flöj- 
ten. När flöjten har förstörts kan rollperso- 
nerna plocka på sig drakens skatter och 
smita från platsen. Draken återvänder inom 
en timme och om rollpersonerna fortfarande 
är kvar dä, tar han tillbaka sina saker och 
jagar ut dem ur grottan. Rollpersonerna kan 
ta sig tillbaka till bebodda trakter och ramla 
in i nästa äventyr. 
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En ny avdelning i sinkadus som 
behandlar sagan om ringen 



Sagan om vada? 



Eller hur man startar en kampanj i Tolkiens sagovärld. 



Au Graham Staplehurst 

Öuersatl au Wilhelm Korp 

Denna artikel har tidigare publicerats i den 

ledande brittiska speltidningen White 

Dwarf. 

Om du har fascinerats av JRR Tolkiens 
böcker och vill pröva hur det är att äventyra i 
sagovärlden Midgård, kan den här artikeln 
hjälpa dig att göra det på bästa sätt. Här 
finner du en diskussion om de olika alterna- 
tiv och möjligheter som finns. Avsikten är att 
hjälpa dig njuta av Tolkiens skapelse så helt 
och fullt som möjligt. Det finns oerhört 
mycket mer att göra än att bara återskapa 
Bilbos och Frodos episka resor massor av 
äventyr ligger dolda och väntar på att någon 
djärv person ska komma förbi och sätta 
igång dem. 

Till att börja med bör du fundera över två 
grundläggande delar av spelet: reglerna och 
spelarna. Om du tänker bli spelledare för ett 
rollspel grundat på Midgård är dessa två sa- 
ker mycket viktiga, därför att det är svårt att 
ändra på dem när du väl har satt igång spe- 
let. Det är relativt lätt att ändra miljön eller 
typen av äventyr, men se till att du har spelare 
och regler som du trivs med. 



m 
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Det finns tvä typer av källmaterial för en Mid- 
gårds-kampanj. Tolkiens egna verk är det 
ena. Det andra är Sagan om Ringen Rollspe- 



let (SRR); det spelmaterial som produceras 
av Iron Crown Enterprises och Äventyrsspel. 
Det innefattar ett antal tillbehör, kampanjer 
och äventyr, vilka kommer att publiceras un- 
der de närmaste åren. Om du allvarligt fun- 
derar på att använda SRRs material är det 
bäst om du först kan låna det av någon, eller 
åtminstone spela lite hos en annan spelle- 
dare som använder SRR i sin kampanj (att 
göra så är alltid bäst när man funderar på att 
köpa ett nytt spel, eftersom de i regel inte är 
särskilt billiga numera). Ta en titt på regelbo- 
kens stil, och försök avgöra om den passar 
dig. Tänk på att en bra spelkampanj ska 
kunna hålla på under en lång tid, med lite tur. 
Det är också viktigt alt fundera över vad 
dina spelare vet om Tolkiens böcker. Om de 
är mycket kunniga måste du också vara det. 
Det är nödvändigt att du har läst Bilbo och 
trilogin Sagan om Ringen. Silmarillion och 
Sagor från Midgård är också nyttig läsning, 
eftersom de innehåller mycket information 
om själva världen Midgård, dess ursprung 
och historia. Däremot är det inte nödvändigt 
att läsa alla tilläggen för att få godkänt Det 
du särskilt behöver känna till är Midgårds 
geografi, folkslag och historia. När du läser 
kommer du också att suga i dig känslan, 
atmosfären i Tolkiens sagor, något som är 
mycket viktigt när du ska vara spelledare. 
Förmodligen är det just den speciella Mid- 
gårds-atmosfären som dina spelare vill upp- 
leva. Om du själv är genomsyrad av den kan 
du lättare överföra den till dem. 



Det kan verka som en självklarhet att man 
bör tänka igenom sin kampanj grundligt in- 
nan man startar den, men tyvärr är det inte 
ovanligt att spelledare konstruerar sina värl- 
dar allt eftersom spelet fortskrider. Detta krä- 
ver oftast mer tid och arbete än om man 
hade gjort grundliga förberedelser från bör- 
jan. Risken finns också att det kan leda till 
oavsiktliga fel och motsägelser, som under- 
minerar spelarnas tilltro till dig och din ska- 
pelse. 

Kampanjens stil påverkar spelet i allra 
högsta grad. Här nedanför beskriver vi några 
olika tänkbara spelstilar som kan passa för 
rollspel i Midgård, men det finns givetvis 
många fler. Genom att redan från början 
bestämma vilken övergripande stil kampan- 
jen ska ha, kan du bilda dig en uppfattning 
om vilka krafter som kommer att driva både 
rollpersoner (RP) och spelledarpersoner 
(SLP) och kom ihåg att SLP är mycket vanli- 
gare och viktigare än monster när äventyren 
utspelas i Midgård. 

a. Uppdraget 

Ett uppdrag är en kampanj som handlar om 
sökandet efter någon eller något, eller som 
inriktas på att man ska uppnå ett visst mål. 
Både Bilbo och Sagan om Ringen handlar 
båda om ett slags uppdrag, fastän Bilbo inte 
riktigt förstod avsikten med Thorins resa för- 
rän de kom fram till Ensamma Berget. 
Frodo däremot visste ju hela tiden vad som 
måste göras med ringen, och hans resa är 
alltså ett typiskt uppdrag. Luthien och Beren i 
Silmarillion ger sig också ut pä ett uppdrag 
för att ta tillbaka en silmaril från Morgoth. 
Uppdrag är populära bland skönlitterära för- 
fattare, därför att de gör det möjligt att an- 
vända en enkel handling men det utesluter 
inte intressanta sidohändelser och avstic- 
kare från huvudintrigen. Samma sak gäller 
för speluppdrag. Men det passar inte för alla, 
och här måste du vara medveten om dina 
spelare som kommer att sköta rollperso- 
nerna och det är rollpersonerna som måste 
föra handlingen framåt. Om du bestämmer 
dig för ett uppdrag bör du fundera ut vilka 
sätt som kan finnas att utföra det på (se till att 
det finns fler än ettsätt!). Tänk också på vilka 
personer eller saker som kan hjälpa eller 
hindra RPna i deras förehavanden. Tag dig 
också en funderare över hur lång tid det ska 
ta innan det slutliga målet uppnås: kommer 
RPna att behöva vara mycket erfarna för att 
inte besegras av sina slutliga motståndare? 
Sådana frågor bör man ställa sig före det 
första speltillfället 

b. Korståg 

Ett korståg mot ondskan i Midgård kan vara 
en intressant möjlighet om du tycker om 

Nr 6, februari 1987 31 



, SACJRONS SPRÅKRÖR 



ihållande spänning, ständiga strider och 
mycket "action". Tänk på vilken nivå kam- 
panjen ska ha; i Silmarillion till exempel 
utkämpar Turin och hans lilla band av krigare 
ett personligt krig mot själva Morgoth med 
bara sina svärd. Alternativt kan du låta spe- 
larna vara underbefäl eller till och med högre 
befäl över arméenheter från Gondor, Arnor 
eller Numenor, som letar reda på och förintar 
grupper av orcher, Haradrim, Vagnsryttare 
och så vidare. Sådana aktioner ger också 
många tillfällen till vanliga äventyr. Den 
grundläggande idén är att dra ut, leta reda på 
ondingama och ge dem en smocka. Hårt. 

c. Allmänt äventyrande 

I många kampanjer används miljön och om- 
givningarna helt enkelt som bakgrund till en- 
skilda äventyr. Fast man kan tycka att detta är 
ett slöseri med Tolkiens fantastiska källmate- 
rial, är det mycket lättare att sköta en sådan 
kampanj. Man behöver bara hålla reda på de 
mest grundläggande fakta om den sociala 
och geografiska miljön där RPna finns. Av 
samma orsak är det bäst att välja en miljö 
som är relativt stabil, men ändå erbjuder 
möjligheter för äventyrare på jakt efter ära 
och rikedom. Midgård har många sådana 
omgivningar att erbjuda. Bilbos äventyr kan, 
åtminstone ur dvärgarnas synpunkt, ses 
som en enkel skattsökarexpedition. 

d. Samhället 

Om du verkligen vill få rollpersonerna in- 
blandade i spelet och miljön, är den här ty- 
pen av äventyr kanske ditt bästa val. En kam- 
panj där RPna koncentrerar sig på samhället 
(t ex ekonomiskt, politiskt eller militärt) kan 
vara svår att sköta, eftersom den kräver en 
stor känsla för små detaljer och en kreativ 
fantasi som kan fylla ut alla luckor i källmate- 
rialet Men det kan också vara mycket roligt. 
Det finns mängder av möjligheter i den tids- 
rymd och det område som Tolkiens verk 
omspänner, och spelarna kan ge sina roll- 
personer ett brett spektrum av mål och av- 
sikter. Medan den ene strävar efter rikedom 
och status som köpman kanske en annan 
försöker bli riddare och få ett landområde i 
förläning, medan en tredje är ute efter att lura 
makthavarna och förändra samhällssyste- 
met. Spelet kan placeras i ett dominerande 
samhälle som försöker klara sina ekonomi- 
ska problem och konkurrensen från mindre 
rivaler, eller i ett litet förtryckt samhälle som 
försöker resa sig och vinna frihet och självbe- 
stämmande. Spelet kan innefatta krigföring, 
nationellt försvar, korruption och brott, 
pengar och girighet, äktenskap, familjeliv 
och klassystem. Delar av alla dessa saker 
finns i Tolkiens verk Niimenors förfall, Arnor 
och Gondor, problemen att hålla ihop stater, 
nya staters expansion (t ex Rohan och Fylke); 
och alla dessa är befolkade med möjliga 
rollpersoner. 
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Naturligtvis hör ingen kampanj hemma 
enbart i en enda av dessa stilar (eller någon 
annan du kan tänka ut), men det är bra att ha 
en övergripande "filosofi" i fråga om tonen 
och stilen i din kampanj. Liksom en författare 
börjar med att ta fram de personer och intri- 
ger som ska vara med i en bok, bör du börja 
med att ägna dig åt "skelettet" som bygger 
upp din kampanj, innan du sätter igång den. 
Detta är bara första steget, och kanske du 
inte kan bestämma dig slutgiltigt förrän du 
har funderat över det andra: vilka regler du 
ska använda. 



J^tet* 



Har det någon större betydelse vilka regler 
man använder i ett spel? Förvånande nog 
kan de vara mycket viktiga, och det finns 
särskilt två saker du bör tänka på. För det 
första (igen) vad spelarna vet om reglerna. 
Det kan vara en fördel att använda ett regel- 
system som spelarna känner till, så att de 
känner sig hemma i spelet och kan spela 
utan att behöva bekymra sig om regelstruk- 
turen. Ett välkänt system stör inte själva roll- 
spelandet lika mycket. Å andra sidan kan 
spelarna missbruka ett system som de kän- 
ner till, medvetet eller omedvetet Spelarna 
kan inte låta bli att utnyttja kunskaper som de 
har, men som rollpersonerna inte skulle ha 
tex att vissa monster i Drakar & Demoner 
endast kan skadas av magiska vapen. Därför 
kan det finnas vissa fördelar med att använda 
ett system som spelarna inte känner till och 
inte har tillgång till. Detta har också ett annat 
plus: spelarna kan inte längre diskutera med 
dig som spelledare om hur reglerna bör tol- 
kas! Ingenting är så tråkigt som regeldiskus- 
sioner under spelet Man bör göra allt man 
kan för att undvika dem och i stället koncen- 
trera sig på själva rollspelandet vilket spe- 
larna blir tvungna till när de inte känner till 
reglerna. Om de tror att du ändrar reglerna 
därför att olika saker händer i liknande situa- 
tioner, bör de koncentrera sig på att leta reda 
på det element i systemet som de inte hade 
tänkt på, hellre än att klaga på dig. 

Det andra man måste tänka på är hur 
regelsystemet påverkar spelets stil. Om vi för 
ett ögonblick lämnar Midgård kan vi tex 
konstatera att "Chock" är ett system som är 
avsett för kampanjer av typ "korståg", där 
rollpersonerna söker rätt på och förintar 
onda varelser som försöker ta över världen. 
På liknande sätt kan olika system vara lämp- 
liga eller mindre lämpliga för det slags kam- 
panj du eftersträvar. Vad de passar för beror 
tex på hur stor vikt de lägger vid magi, strid, 
ökande av färdigheter eller någon annan del 
av spelet. Det är viktigt att stilen i kampanjen 
stämmer med regelsystemet annars kan du 
råka ut för att reglerna helt enkelt inte funge- 
rar i din kampanj. Få saker är så jobbiga som 
att bli tvungen att göra om reglerna mitt i en 



pågående kampanj. 

Det uppenbara valet för en kampanj i Mid- 
gård är SRR. Det är inte särskilt dyrt (fast om 
man ska ha alla äventyrsmoduler och tillbe- 
hör kan det förstås bli dyrt men det blir det ju 
alltid), men du bör undersöka reglerna först 
för att se om de gör det du vill att de ska göra. 
Om du finner att de i stort sett är acceptabla, 
så var inte rädd för att ändra på enstaka 
regler. (Jag tycker vansinnigt illa om magi- 
systemet, så jag slopade det) SRR är mycket 
användbart om du tänker använda de fär- 
diga äventyrsmoduler som kommer att pub- 
liceras, eftersom de har värden och tabeller 
angivna för SRR. Fast de kommer också att 
kunna användas tillsammans med Expert 
Drakar & Demoner, eftersom alla varelser 
och personer också kommer att beskrivas 
enligt EDDs regler. 

Drakar & Demoner eller Expert Drakar & 
Demoner är ett annat alternativ. I båda fallen 
måste systemen modifieras en del för att 
passa och det kan också bli nödvändigt att 
ändra på en del regler. Både DD och EDD är 
"människoinriktade" spel, dvs spel där män- 
niskorna dominerar. I Midgård däremot är 
alverna mycket överlägsna människorna i de 
flesta avseenden utom till sitt antal, och även 
andra folkslag har stor betydelse. Pengar har 
också en mycket mindre betydelse. Trots 
detta är spelsystemen i DD och EDD base- 
rade på enkla strukturer som är så pass väl- 
kända att det är relativt lätt att översätta SRRs 
tabeller och teminologi till DD/EDD. 

Men det finns ett alternativ till: ditt eget 
system. När det finns så mycket bakgrunds- 
material borde det inte vara särskilt svårt för 
dig att dra ihop dina egna idéer och din 
samlade erfarenhet, och skapa ett hemma- 
gjort system. Fördelarna är flera: spelarna vet 
inte hur det fungerar, du kan ta med delar av 
andra system som du särskilt gillar, och du 
kan lägga till egna idéer utan att riskera att 
spelarna klagar över "onödiga regeländring- 
ar". Det givna stället att hämta idéer är från 
SRR, eftersom det systemet finns i SRRs Mid- 
gårdsäventyr om du nu tänker använda dem. 



Tid ock ptatt 



När du har bestämt kampanjens tema och 
regelsystem är det dags att leta reda på en 
bestämd tid och plats där din Midgårdskam- 
panj kan utspelas. Ta ett djupt andetag. Värl- 
den är inte bara större än du föreställer dig, 
utan större än du kan föreställa dig med 
Arthur C. Clarkes ord. Om man tar en mans 
livsverk, som Midgård var för J.R.R. Tolkien, 
och lägger till större delen av en annan mans 
liv, som hans son Christopher har gjort, och 
sedan låter ett gäng spelkonstruktörer bear- 
beta, extrapolera och drömma efter eget 
gottfinnande i sammanlagt flera hundra tu- 
sen arbetstimmar vad får man då? Jo, den 
mest detaljerade bakgrunden till ett rollspel 
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som går att framställa. Många spelledare in- 
vänder kanske att de hellre vill utveckla sin 
egen spelmiljö och använda sin egen ska- 
parkraft, men Tolkiens Midgård är tillräckligt 
stort för många nivåer av skapande, eller 
"subkreation" som Tolkien kallade det Du 
kan använda din kreativitet för att skapa ett 
extra skikt av personlighet och detaljer 
ovanpå den befintliga grunden. Som spelle- 
dare är du givetvis fri att utveckla områden 
som bara antytts av Tolkien, precis som i 
vissa av SRRs äventyrsmoduler. 

a. Tolkiens Midgård 

Det Midgård som skildras i Tolkiens böcker 
är redan i sig självt mycket stort, även om vi 
bortser från allt extra material som finns i 
SRR med dess kommande äventyrsmodu- 
ler. Det omfattar tusentals år och hundratals 
mil. Där finns tre stora kontinenter: Aman. 
som också kallas Västerness, Endor, den 
kontinent som också är känd som Midgård, 
och mellan dem fanns för en tid också ön 
Elenna där Numenor låg. Det finns oändliga 
möjligheter till äventyr och kampanjer i den 
värld Tolkien skapade. Några få kommer att 
beskrivas och bearbetas i SRRs äventyrsmo- 
duler (se nästa avsnitt nedan), men det finns 
så många andra att det vore omöjligt att 
behandla dem alla. SRRs midgårdshäfte, in- 
nehåller en bra, om än kortfattad, översikt 
äver Midgårds länder och tidsåldrar. Appen- 
dix B i Ringens Värld, "Hur år täljdes", är en 
mycket användbar guide till när och var de 
viktigaste händelserna i Andra och Tredje 
Åldern ägde rum. Här följer en kort samman- 
fattning av några bra idéer till spelkampanjer 
som kan hämtas direkt ur Tolkiens böcker. 

Aren Före Solen (se Silmarillion) är 
den tid då alverna och människorna vaknade 
i Midgårds vildmarker och mötte Valar under 
ljuset från Elbereths stjärnor. (Jnder en lång 
tid lystes världen upp av Valars två lampor. 
Stora och underliga djur vandrade på jorden, 
och alverna färdades vida omkring och lärde 
alla varelser att tala. En spelkampanj som 
äger rum här bör främst handla om något 
visst folkslag, eftersom de oliks folken sällan 
umgicks. Världen är ny och dess geografi 
antagligen helt annorlunda. De Två Träden 
lyste upp världen tills de förgiftades av Mor- 
goth med hjälp av (Jngoliant, och många av 
hans ondskefulla tjänare strövar omkring. 
Första Åldern börjar när Solen och Månen 
går upp för första gängen; vid det laget har 
alverna delats i sina tre Ätter: några som bor i 
Aman (Vanyar och Noldor), en del som kän- 
ner Valar men ändå inte bor i deras länder, 
och en tredje grupp som stannat kvar i Mid- 
gård och inte känner Valar. Och när Melkor 
stjäl Féanors silmariler återvänder många 
Noldor till Midgård för att ta hämnd, och 
grundar flera kungadömen i Beleriand. 

Första Åldern varar från Solens och 
Månens uppgång till det Stora slaget när 



Morgoth slutligen besegras. Det är en tid av 
svåra prövningar för Noldor, de alver som 
flydde från Aman med Féanor och hans sju 
söner. I Beleriand utkämpas ett fruktansvärt 
krig mot Morgoth. Alverna bygger många 
bosättningar och befästa städer som Bele- 
gost, Menegroth och Gondolin en del dolda, 
andra starkt försvarade. De bedriver handel 
med dvärgarna och möter de första civilise- 
rade människorna. Människornas tre Ätter 
grundas, från vilka alla fria människor i Mid- 
gårds senare tider härstammar. Det är oroligt 
i de länder som ska bli Rhovanion och Eria- 
dor under Tredje Åldern, där skogsalver och 
halvciviliserade människor bosätter sig. 
Många kuvas av Morgoths tjänare och Sau- 
ron. Flera små kungadömen uppstår och 
går under. Händelserna beskrivs i Quenta 
Silmarillion och Narn I Hin Hurin (i Sagor 
från Midgård). 

Ämnen för kampanjer kan vara t ex: 

• Frihetskämpar som Turin, 

• Råder mot Morgoths utposter, 

• Att gå på uppdrag för att skaffa fram hjälp 
eller nyttiga föremål med speciella krafter, 
eller t o m en silmaril (!), 

• Att återta förlorade magiska föremål från 
en stad som ockuperas av drakar och 
orcher, 

• Att blanda sig i politiken i något av männi- 
skornas samhällen för att få dem att hjälpa 
till i kampen mot Morgoth, osv. 
Andra Åldern (se Akallabeth och Appen- 

dix B i Ringens Värld, även Sagor från Mid- 
gård) är alvemas och människornas tidsål- 
der. De människor som hjälpte alverna har 
belönats med ön Elenna där de grundar 
kungariket Numenor som en tillflyktsort un- 
dan krigen i Midgård. Den senare kontinen- 
ten började snart åter drabbas av ondskans 
härjningar när Sauron skaffar sig makt och 
blir Morgoths efterträdare. Sjöfarande 
Numenoriter slår sig ned utmed Midgårds 
västra kuster, medan dvärgarna gräver djupt 
i Morias gruvor och alver bosätter sig i Lin- 
don, Eregion och Lörien. Sauron hjälper 
alvsmederna att smida de nio ringarna och 
skapar Ringvålnaderna. Hans makt hälls i 
schack av det växande antalet Numenoriter i 
Gondor, (Jmbar m fl platser. Han bygger sitt 
försvar i Mordor och börjar krig mot alverna 
sedan han skapat den Enda Ringen. Emel- 
lertid hindras han av Numenoritema. Senare 
besegras han fullständigt av Ar-Pharazön, 
kung av Numenor. Men Sauron fördärvar 
kungen och hovet, och lockar dem att göra 
uppror mot Valar, vilket resulterar i Nume- 
nors fall. Saurons ande återvänder till Mid- 
gård, och det Sista Förbundet mellan al- 
verna och människorna (de Trogna) går 
emot honom. Tidsåldern slutar med att Rin- 
gen tas från hans hand. 

Andra Åldern kan passa för många slags 
kampanjer. Teman kan vara: 

• Det Numenoritiska samhället förändras 



från ett fritt och lättjefullt liv till desperat 
skräck för döden och förföljelser mot de 
Trogna som försöker bevara alvemas 
gamla seder. 

• Kampen mot ondskan efter Numenors 
fall, i Mordor och andra länder i sydöst. 

• Människornas länder där flera av ledarna 
förvandlas till ringvålnader - Nazgiiler - 
varelser som sprider skräck och ondska. 
Tredje Åldern är den som är bäst doku- 
menterad, och det är berättelsen om männi- 
skornas uppstigande till en dominerande 
ställning i Midgård. Många alver reser väs- 
terut igen efter Sista Förbundets upplösning. 
Kvar finns bara de tillflyktsorter som styrs av 
Thranduil, Elrond, Galadriel och Cirdan. 
Dvärgarna för ett långt och blodigt krig mot 
orchema. När Sauron åter reser sig ur Ba- 
rad-Durs aska söker han finna allierade 
bland människorna. Han grundar Angmar i 
norr och krossar Dunedains kungarike, 
Arnor. 1 söder arbetar han pä Gondors under- 
gång och söker efter Ringen. Gondor växer 
men går sedan tillbaka, drabbas av inbördes- 
krig och invasion av österlänningar. Umbar 
förloras och blir ett näste för fiender, medan 
Amor delas och går under bit för bit, även 
efter Angmars fall. Hoberna flyttar västerut 
från Anduin och grundar Fylke, medan män- 
niskorna från Anduin bildar småkunga- 
dömen och slåss inbördes för att behålla sitt 
ättesamhälle. 1 mitten av denna tidsålder 
drabbas Midgård av den Stora Pesten, 
medan slutet av Tredje Äldern domineras av 
Sauron och hans fall och kulminerar i Ko- 
nungens Återkomst och Gondors återföre- 
ning med Amor. Eftersom den här tiden är 
den mest välkända i Tolkiens Midgård är det 
den lättaste bakgrunden till en rollspelskam- 
panj, och alla SRRs äventyr hämtas härifrån. 

Fjärde Åldern tillhör nästan enbart män- 
niskorna. Nästan alla alver har lämnat Mid- 
gård eller dragit sig tillbaka till dolda områ- 
den där naturen fortfarande har herraväldet. 
Dvärgarna håller sig mestadels i sina grottor. 
Hoberna glöms snart bort och använder sina 
färdigheter för att låta det förbli så. Det onda 
är inte lika dominerande under Elessars 
styre men ingen vet förstås vad framtiden 
kan bära i sitt sköte. Denna typ av kampanjer 
är idealiska när spelledaren vill använda nå- 
got tema som egentligen inte finns i Tolkiens 
verk, eftersom det inte längre finns en be- 
stämd historia som måste följas. Vid början 
av det tredje seklet har alla huvudpersonerna 
i Sagan om Ringen försvunnit och scenen 
är öppen för nya händelser. 

b. SRRs Midgård 

SRRs version av Midgård är något större än 
professor Tolkiens. Den omspänner en väl- 
dig kontinent, Endor, där många fler möjlig- 
heter är öppna än som finns beskrivna i Tol- 
kiens böcker. Den använder ett ramverk som 
den fyller med ett överflöd av detaljer. Där 
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Tolkien levandegjorde delar av nordvästra 
Midgård med några få ord, skapar SRR en 
levande värld med hjälp av sin detaljrikedom. 
Fast det kan låta som om man producerat ett 
slags Frankensteins monster, har Iron Crown 
och Äventyrsspel gjort ett mycket noggrant 
arbete, använt solida geografiska och socio- 
logiska data kopplade till historisk forskning 
tillsammans med sina egna idéer. Resultatet 
måste också läsas för att uppskattas. 

Man har utgått från verkligheten när man 
skapat sina äventyr, och försiktigt lagt till och 
byggt på. Det kommer att ta de många år att 
täcka upp hela Endor med alla nivåer av 
äventyr som planeras, och det finns gott om 
områden för nya spelkonstruktörer att sätta 
tänderna i. Deras Midgård kan erbjuda en 
fullt utvecklad värld eller ett område med alla 
möjligheter öppna för dina egna påfund. 

VAR fantasifull när det gäller att utveckla 
kulturer, föremål, folkslag, civilisationer och 
alternativa historier. LAT BLI att uppfinna 
varelser som inte liknar någonting Tolkien 
nämnde eller att utveckla helt nya raser, 
gudar eller religioner som skulle strida mot 
Tolkiens beskrivning av Ardas skapelse, där 
världen skapas av llluvatar och alla varelser i 
den av honom och hans Valar. 



TotkicH utanföh tyMbqfoh 

Det finns inget som förbjuder dig att an- 
vända Tolkiens skapelser utanför Midgårds 
gränser. Många andra spel har "använt" hans 
berättelser i helt andra miljöer. Den uppen- 
bara platsen är den verkliga Jorden, att före- 
na vår värld med Arda och placera Endor i 
förromersk tid eller under folkvandrings- 
tiden. Ett annat alternativ är att placera alver- 
nas, hobernas och dvärgarnas land i Ame- 
rika! Det skulle kunna bli en fascinerande 
värld, om man lät medeltidens europeiska 
kulturer interagera med ett Midgård på andra 
sidan havet Du kunde utveckla en hel paral- 
lellhistoria där Sauron kommer från Balkan 
eller Arabien, där dvärgarna urholkar Al- 
perna med sina tunnlar och där hoberna styr 
trädgården England. 

Alternativt kan man betrakta Europa som 
Midgård mycket senare i Fjärde Åldern, se- 
dan havet förändrat kontinentens utseende 
till det nuvarande. Efter Fjärde Åldern kom- 
mer Romarrikets tid, och sedan Rom gått 
under lämnas de medeltida kungadömena 
att återupptäcka forntidens hemligheter bit 
för bit. Kampanjen kan även göras maskerad 
så att spelarna inte vet något om dess an- 
knytning till Tolkien förrän de plötsligt hittar 
en överlevande folkspillra av alver eller dvär- 
gar. Sedan kunde man låta dem söka efter 
förlorade magiska föremål och försvunna 
städer, och kanske försvara sina länder mot 
hotet från en uråldrig ondska som åter vak- 
nat till liv. 



ixempcl på kamparet 



Ett uppdrag: 
Numenors krona 

Under Andra Åldern tog Ar-Pharazön den 
Gyllene, med sig Numenors krona vid sin 
undergång när han ledde Numenors flotta 
mot Aman i strid mot Valars Bann på jakt 
efter evigt liv. De som var dåraktiga nog att 
stiga iland på det Välsignade Landets kust 
straffades av Valar, som begravde dem under 
sammanstörtande kullar. Där ligger de in- 
stängda i Glömskans Grottor till Domens 
Dag. Nu, under Tredje Åldern, har Sauron 
eller någon av hans mäktigaste tjänare lurat 
härskaren i ditt land och tagit kontrollen över 
hans eller hennes vilja. Landet styrs därför av 
ondskans makter. Det enda som kan åter- 
ställa monarken till hans/hennes rätta jag är 
Numenors krona. 

Efter Numenoritemas överträdelse flytta- 
des Aman och Eresséa utom Midgårds räck- 
vidd, på Erus befallning. Men Grottorna finns 
kvar på andra sidan havet tillsammans med 
andra okända länder som rollpersonerna 
kan utforska. De kommer att få uppleva 
många spännande äventyr, kanske segla 
vilse och tvingas slåss mot havsodjur och 
invånarna i vilda och ociviliserade trakter. På 
vägen finns Meneltarma som ett landmärke, 
toppen på Numenors heliga berg som över- 
levde dess fall, och kanske andra vägledande 
"fyrar" som inte nämns öppet i berättelserna 
om Midgård, men som är kända för sjömän- 
nen i alvernas hamnar. 

På den ödsliga västra kontinenten måste 
RPna söka reda på Glömskans Grottor. Kan- 
ske en dramatisk upplösning väntar dem 
där, med skuggorna av Ar-Pharazön och 
hans arméer samlade för att hindra dem. 
Och sedan måste rollpersonerna ta sig till- 
baka till sin härskare med kronan, medan 
alla Saurons kreatur försöker hindra dem. 
Kan de rädda sitt land? Den här kampanjen 
kan kopplas till Gondor eller Arnor, eller till 
och med Aragoms återförenade kungarike i 
Fjärde Åldern. 

Ett korståg: Skräck och 

lidande i Gorgoroth 

Gorgoroths platå i Mordor är en av de mest 
ogästvänliga platserna i Midgård efter 
Saurons bosättning där under Andra Åldern. 
Den är ett naturligt tillhåll för orcher, troll och 
många andra vidriga varelser, både under 
och mellan de perioder då Sauron bor i 
Svarta Tornet. Mordor grundlades år 1000 i 
Andra Åldern, och Sauron besegrades år 
1700. Därefter följde ett försök att rensa och 
rena Mordor. Rollpersonerna kan tänkas 
agera av pliktkänsla, eller kanske de helt en- 
kelt är ute efter krigsbyte: kungen betalar ett 



silvermynt för ett orchhuvud och två guld- 
mynt för ett trollhuvud, till exempel. Gorgo- 
roth är också en lämplig plats för äventyr 
under perioden Andra Åldern 3262-3320 
och efter Sista Förbundets seger år 3434. 

I Tredje Åldern finns liknande möjligheter. 
Mordor "bevakas" av Gondor till omkring 
Tredje Åldern 1640, och det är möjligt för 
enskilda att äventyra där fram till är 1980 när 
Nazgulema återvänder och det blir för farligt 
Vid slutet av Tredje Åldern och början av den 
Fjärde finns ett liknande behov av modiga 
personer för att rensa ut ondskan, och Ara- 
goms belöningar blir knappast mindre än 
hans företrädares. 

Korståget fordrar flera saker. För det första 
motiverade rollpersoner, vilket gör att deras 
bakgrund är av största tänkbara betydelse. 
Många spelare motiverar sina rollpersoner 
på ett "konstgjort" sätt, och får sedan svårig- 
heter med att förklara deras beteende eller 
tänka ut hur de reagerar i en viss situation 
huvudsakligen därför att rollpersonen inte 
"hör hemma" i den situationen. RPna behö- 
ver också ha en säker bas att återvända till. 
Under äldre tider kan det vara Minas Ithil, i 
senare tider när Sauron återvänder kan det 
vara en dold grotta som den Faramir hade i 
Sagan om Ringen. Slutligen är det viktigt att 
rollpersonerna har god färdighet på att 
spåra, slåss och hela skador, för att de ska 
kunna överleva och skaffa sig föda. 

Ett allmänt äventyr 

Nästan vilken som helst av SRRs äventyrs- 
moduler kan användas om man vill driva en 
kampanj utan något annat centralt tema än 
omväxling och nöje för spelarna. Om du vill 
konstruera sådana äventyr själv är kampanj- 
modulerna användbara, eller också kan du 
helt enkelt förlita dig på din egen fantasi och 
välja en miljö som ligger utanför nordvästra 
Endor. 

Ett samhälle: Dol Amroth 

Fast "samhället" är grunden i de flesta av 
SRRs äventyrsmoduler finns det andra om- 
råden som är lämpliga för en kampanj där 
du vill blanda in spelarna i ett politiskt eller 
liknande sammanhang. 1 Dol Amroth på den 
rika gondoritiska sydkusten finns ett utåt sett 
stabilt och lyckligt samhälle. Den lokale här- 
skaren (under kungen/rikshovmästaren av 
Gondor) är Fursten av Dol Amroth, som har 
både mänskligt och alviskt blod i ådrorna. 
Han regerar från borgen Tirith Aear i staden 
Dol Amroth, som befolkas av hederliga och 
tåliga invånare och kunniga sjömän. De 
stolta skeppen seglar över haven, och han- 
delsmännens soldater är ofta i strid mot 
Härads slavskepp och piraterna från Umbar 
på andra sidan den blåsiga Belfalasbukten. 
De bördiga kustländerna runt omkring be- 
folkas av bönder och hantverkare i små byar 
som förser staden med mat och förnöden- 
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heter. Handelsmännen lever gott på köpen- 
skapen med resten av Gondor. 

Denna blandning av lycka, mod och 
mänsklighet har dock även en del fläckar: 
giriga köpmän, spioner som arbetar för fien- 
derna i söder, tjuvar och bråkstakar, handels- 
män som importerar förbjudna droger, 
skurkaktiga lagskipare och lögnaktiga tjän- 
stemän, pennalistiska underbefäl och mor- 
diska vakter. Under en svag eller slö furste 
kan Qondors stoltaste provins lätt bli en 
hemvist för allehanda skurkar. Rollperso- 
nerna kan vara en bland dem, eller kanske 
tillhöra de som försöker bevara en för god- 
heten och sanningen skyddad plats. 

Om spelarna vill låta rollpersonerna ge sig 
ut på ett vanligt äventyr, ligger ruinerna av 
den gamla alviska hamnstaden Edhellond 
bara ett par mil bort. Qmbar, Härad och till 
och med Mordor är inte särskilt avlägsna för 
den som färdas per båt, det vanligaste tran- 
sportmedlet i dessa trakter. 

De flesta av de SRR-moduler som kommer 
att publiceras under de närmasta åren har en 
särskild miljö för kampanjen oftast en tolk- 
ning av området under perioden 1 640- 1 650 i 
Tredje Åldern. Detta är tiden för Norra & 
Södra Mörkmården, till exempel. Dessa 
sammankopplade äventyrsmoduler beskri- 
ver detaljerat Skuggan som lades över sko- 
gen av Besvärjaren, nordmännens liv 
(många olika stammar täcks in, inklusive 
Beorningama, Eothraim. Gramuz, stadsbild- 
ningar som Esgaroth och Dalen, härjande 
österlänningar, gondoritiska lydstater och 
skogsmän), Thranduils alver, dvärgarna i 
Ensamma Berget, liksom andra varelser och 
onda saker som orcher, troll och spindlar. 
Miljön innebär allmänna svårigheter, snarare 
än specifika till skillnad från modulen om 
utbygdsjägarna (Tredje Åldern 1640) där 
kampen går ut på att överleva, när systerlän- 
derna faller i Häxmästarens iskalla hand. 
Detta är en kampanj med ett mycket viktigt 
slutmål att försvara landet och störta Häx- 
mästaren, eller åtminstone hindra hans onda 
planer. 

För dem som är dåraktiga nog att vilja ge 
sig in i själva Angmar och ägna sig åt ett 
korståg mot dess styrkor, kommer modulen 
Angmar med beskrivningar av huvudstaden 
Carn Dum, fästningar och byar, militär orga- 
nisation och slavsamhällen. Här finns många 
chanser för spioner och spejare, för den er- 
farne krigaren eller magikern att göra ett 
plötsligt, våldsamt angrepp, liksom för de 
härdade utbygdsjägarnas tålmodiga uttrött- 
ningskrig. 

Två av modulerna kommer att utspelas i 
andra tider: Moria och Isengård & Morra 
Gondor. Moria hör inte hemma vid någon 



bestämd tid utan kan användas när som 
helst från Andra Åldern och framåt. Modulen 
behandlar grottornas fysiska utseende och 
dvärgarnas seder och liv men det passar 
utmärkt för allmänt äventyrande. Isengård å 
andra sidan utspelas vid tiden för Ättefejden, 
Tredje Åldern 1440-1450, då Gondor drab- 
bades av inbördeskrig. Modulen är mest in- 
riktad på tvisterna i samhället, men innehål- 
ler också en detaljerad beskrivning av 
Orthancs torn som miljö för äventyr. 



foduttunq 



Till sist vill jag rekommendera dig att läsa 
J.R.R. Tolkiens böcker och hans sons redige- 
ringar av de postumt utgivna verken. Jag 
hoppas att du kan hitta tillräckligt med mate- 
rial i dem för alla kampanjer du kan förutse 
att du någonsin kommer att vilja driva. Var 



inte rädd för att leka med Tolkiens historia 
eller tidsföljd om du vill; utvidga och bygg 
vidare på det han har givit oss i sina berättel- 
ser; använd din fantasi och koncentrera dig 
på stämningen i böckerna, för det är deras 
främsta tillgång. Vi har Tolkien att tacka för 
själva begreppet rollspel, och därför verkar 
det enbart naturligt att vi vänder oss till ho- 
nom för att söka inspiration när vi vill skapa 
realistiska och trovärdiga kampanjer. Jag 
slutar här med ett citat från Bilbo, Tolkiens 
första publicerade bok: 

"Fastän många skakade på huvudet 
knackade sig i pannan och sade 'Stackars 
gamle Bagger!', och fastän bara några få 
trodde på hans sagor, så levde han glad och 
lycklig hela sitt liv som blev ovanligt långt" 

Jag önskar dig många långa och trevliga 
dagar med äventyr, oavsett hur få som tror 
pä dina berättelser och hur många som 
skakar på huvudena åt dig! 




I 
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Hagelbössa till mutant, 
sladdregler till combat cars 
och fler varelser 



Hatgntaonstef 

fekko 

au Daniel Krauklis 

En gekko är en liten, björnliknande varelse 
som kan se väldigt ynklig och försvarslös ut, 
men som i själva verket är raka motsatsen. 
Den har sandfärgad päls och är oftast knub- 
big. Dess gula ögon ger ett misstänksamt 
och ilsket intryck och dess stora, ludna öron 
får den att se komisk ut. Gekkon har fyra 
fingar och tre tår. Alla gekkoer har mutatio- 
nen infrasyn. 

Dessa små, växtätande varelser lever i kla- 
ner och har sina boningar i hyddor i trädkro- 
nor eller träds håligheter. De har en naturlig 
läggning för teknik och har ofta hemma- 
gjorda ting eller fynd i sina hem. Eftersom 
gekkoer är intelligenta vet de oftast hur de 
ska hantera dem. Gekkoer är också förtjusta 
i djur och har ofta tämjt fåglar, apor eller 
andra små varelser. Arten talar gekkiska, en 
mycket svårförståelig variant av interlingua, 
men många talar också det språk som nor- 
malt används i deras hemland. 

Gekkoer föredrar att hålla sig för sig själva 
och ser på utomstående med en smula 
misstänksamhet. De har ofta jagats av andra 
intelligenta varelser, och därför har de lärt att 
försvara sig själva med list och våld. Många 
underliga fällor omger deras boningar. När 
de strider använder de helst avståndsvapen. 
De tillverkar själva slungor och blåsrör. I 
närstrid brukar de slåss med dolk. 
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Grundegenskaper 

STO 1T4+2 5 
INT3T6 11 

SMI 4T6+2 16 
MST 3T6 1 1 

Förflyttning: l_3/sg 
Skydd: 

Färdigheter: Följande färdigheter är de 
vanligaste bland gekkoer: Akrobatik, Bota- 
nik, Finna dolda ting, Första hjälpen, Hantera 
fällor, olika hantverk med anknytning till 
deras miljö, Kamouflage, Klättra, Lyssna, 
Orientering, Smyga, Tala gekkiska, Tala an- 
nat språk, Vapenfärdigheter, Överlevnad- 
skog. Det finns givetvis sådana som behär- 
skar andra färdigheter också. 
Antal: 1T4+2 eller 3T4+2 

Attacker GC Skada 

2 nävar 20% 1T3 




Luftm&tiete* 



En luftmanet är en muterad brännmanet. 
Den håller sig flygande med den vätgas som 
finns i dess kroppsblåsa. Dess manöverför- 
måga är mycket begränsad och den driver 
främst med vindarna. För att kunna orientera 
sig har luftmaneten ett sonarsystem. Vät- 
gasen gör att en luftmanet är en explosiv 
varelse. Om dess kroppsblåsa skadas av 
hetta, eld, laser eller maser kommer den att 
explodera. Explosionen vållar lika mycket 
skada som 3XSTO. Skadeverkan minskas 
med en poäng för varje meter det är mellan 
maneten och offret. Rustningar och natur- 
liga skydd fungerar som mot krutvapen. 

En luftmanet anfaller med hjälp av sina 
långa, dinglande tentakler, som är beströdda 
med gaddar vilka injicerar gift i offret. Mane- 
ten har en tentakel per STO-poäng och varje 
tentakels längd är en halv meter per STO- 
poäng. 

Grundegenskaper 
STO 2T4 5 

1NT 1 1 

SMI 2T6+2 9 
MST 3T6 1 1 

Förflyttning: F4/sg 
Skydd: 

Färdigheter: Spåra 35%. 
Antal: 1 

Attacker GC Skada 

Tentakler 15% " 

') Naturliga skydd har ingen effekt mot en 
tentakel, men en rustning kan däremot ge ett 
visst skydd. Tentakeln räknas som ett primi- 
tivt vapen. Slå 1T8. Om resultatet är högre än 
rustningens absorbering har tentakeln inte 
kommit i kontakt med huden och offret kla- 
rar sig utan skador. Giftet som har styrka 8 
anfaller genom en slags allergireaktion. Det 
försöker övervinna offrets FYS på mot- 
ståndstabellen. Om detta lyckas får offret 
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åtta poäng i skada, och om det misslyckas 
får offret fyra poäng. Giftet verkar gradvis, så 
offret får en poäng skada i minuten tills det 
har fått sä många det skall ha. 




flandbfomssladd 

Med hjälp av en handbromssladd kan en 
förare fä sin bil att rotera ungefär 180 utan att 
behöva stanna bilen först. Det är en manöver 
som ofta används i filmer och TV-serier. I 
Combat Cars kan manövern med fördel an- 
vändas för att vända i en återvändsgränd.. 
Manövern är också användbar när alla ens 
vapen sitter på "fel" sida. 

För att kunna utföra en handbromssladd 
måste bilen hålla en hastighet på 2, 3 eller 4 
punkter, och den får heller inte ha några 
totalförstörda däck. När bilen kommer till 
den önskade sladdpunkten gör föraren en 
sladdkontroll. Sladdfaktorn (SF) är lika med 
hastigheten. Observera att en handbroms- 



sladd vid hastigheten 4, automatiskt ger 1 
skada på varje däck, oavsett vad som händer 
i övrigt 

Om tärningresultatet blir eller lägre så 
har manövern lyckats. Föraren vrider bilen 
till det av lägena 9, 10 eller 11 enligt bilden på 
sidan 4 som han önskar. Sedan flyttar han 
bilen en punkt framåt i den ursprungliga kör- 
riktningen (dvs numera mer eller mindre 
baklänges). Bilens hastighet minskas där- 
efter omedelbart till 0. Man kan inte avfyra 
några vapen från bilen i det ögonblick som 
handbromssladden utförs. 

Om manövern misslyckas, uppstår en 
vanlig sladd som utförs enligt reglerna på 
sidan 4. 

Extrabromsar eller servostyrning påverkar 
inte resultatet vid en handbromssladd. 



1 



ffloterad tävling 



Mutant 2 har nu varit ute i handeln i ett par 
månader och den har visat sig vara mycket 
populär. Därför har Äventyrsspel beslutat att 
publicera en Mutantbok under senhösten 
1987. 

Mutantboken kommer att innehålla 
varelser av olika slag, både intelligenta och 
ointelligenta, högteknologiska föremål 
och skildringar av kulturer, länder och 
platser i Mutantskandinavien. För att få den 
så omfattande som möjligt utlyser vi härmed 
en tävling. 

Tävlingsbidragen ska handla om någon 
av de ovan nämnda tre sakerna. Alla varelser 
ska vara utformade enligt de riktlinjer som 
finns på sidorna MV 36-38 i Mutant 2. Alla 
bidrag ska vara prydligt nedskrivna (helst 
med maskin) pä ett eller flera A4-ark (inte 
mer än ett bidrag per ark). Om du inte skriver 
på maskin måste du använda linjerat eller 
rutat papper. På varje ark ska du skriva namn 
och adress. Om ditt bidrag är en varelse eller 
ett föremål måste du beskriva den noga så 
att vår illustratör kan göra en teckning av 
den. 

De vinnande bidragen kommer att publi- 
ceras i Mutantboken. Deras upphovsmän får 
sina namn bland konstruktörerna och varsitt 
gratis exemplar av Mutantboken. 

Tävlingsbidragen måste vara poststäm- 
plade senast 30 april 1987. Insända bidrag 
kan inte returneras. Bidragen bedöms av en 
jury bestående av personer utsedda av 
TAMB Äventyrsspel HB. Dess beslut kan inte 
överklagas. 

Bidragen ska sändas till: 

Mutantboken 

Äventyrsspel 

Frihamnen 

10056 Stockholm 




Fyndet 



Hit kan du skicka alla dina schyssta Mutantfynd. Gör en fullständig 
teknisk beskrivning och om möjligt en illustration. Vi publicerar 
allt som är helt okej. Om vi inte kan använda din bild, gör vi en 
egen. Märk kuvertet med "Fyndet". 



^utoka^et^euäh 



Fattning Kaliber STY GC Skada Räckvidd BEP Magasin Salva 

2H .78 13+ 20% " 20 m 3 12 1-3 

" Se tabellen sid MR54. 




För vissa skyttar dög inte det vanliga hagel- 
gevärets eldkraft. För att tillfredsställa deras 
önskemål lät vapenfirman Schwein & Sohn 
GmbH, belägen i den tyska orten Schwein- 
furt, utveckla detta kraftfulla vapen: Ground- 



hog 2b. Det var mycket populärt bland mili- 
tärer och kravallpoliser för strid i bebyggelse, 
tät skog och djungel, eftersom dess förstö- 
relseförmåga på kort håll är exceptionellt 
god. 
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Spelklubben Wanrior söker med- 
lemmar! Har även en klubbtidning. 
Spel: Drakar och Demoner och alla 
sorters soloäventyr. Fredric Hall- 
ström, Arngärdesg. 5. 69300 Deger- 
fors. 0586/41664 

Spelklubben Enhörningens Säll- 
skap söker spelare i området Gälli- 
vare-Malmberget. Vi spelar Drakar 
och Demoner, Chock och lite Mutant. 
John Hörnquist 0970/22518 

Spelklubben Den Svartc Samu- 
rajen söker medspelare mellan 
10-13 till Expert och Mutant. Vi är inte 
lika bra på Chock, sä en Chockmä- 
stare är "isigt" väkommen. Jesper 
Huor, Sandhamnsgatan 10, 11540 
Stockholm. 

Martin är 13 år och söker medspe- 
lare i Stockholmstrakten till MERP 
och Mutant Martin, 08/483713. 

Rollspelstidningen Rurik önskar 
komma i kontakt med andra roll- 
spelstidningar, samt vill gärna få in- 
sändare om Drakar och Demoner 
och Mutant Rurik, Box 218, 13102 
Nacka, 08/7167879. 

Spelklubben Sårade Enhörning- 
en söker medspelare inom Mjölby 
kommun. Mutant, Thai, Chock, Sol- 
diers och Expert. Klubbtidning. 
Jonas, 0142/21676 

Anders Bäcklund och hans kompi- 
sar söker medspelare till Drakar och 
Demoner och Chock. Drevstigen 18, 
771 00 Ludvika 

Tre killar i Linköping söker med- 
spelare och spelklubbar till Drakar 
och Demoner, Mutant och Chock. 
Danne, 013/155359 eller Hasse, tfn. 
013/156487 

Henrik Scbring söker medspelare i 
11-13 års-åldern till Mutant, Chock 
och Expert. Grindtorpsvägen 27, 5 tr, 
18332 Täby, 08/7682759. 

Spelklubben Wizards of Dark- 
ness spelar Expert. Mutant, Chock, 
D&D, Twilight 2000. Vi vill också ha 
kontakt med andra klubbar. Fredrik 
Silandet Killingvägen 6 B, Sandvi- 
ken, 026/271739. 

Spelklubben Zonen spelar Mutant, 
Drakar och Demoner, m.m. Klubbtid- 
ning. Thomas Persson, Sommarvä- 
gen 3, 26200 Ängelholm. 

Spelklubben Royal R S Club tar 

gärna emot äventyr till Drakar och 
Demoner, Expert, Mutant och Chock. 
Jimmie Spånglorp, M Jungstedts g. 
61, 60378 Norrköping, 011-170807. 

Spelklubben Wizard söker med- 
lemmar i Växjöområdet Mutant Dra- 
kar och Demoner, Expert, Mästarens 
öga (holländskt rollspel). Mathias 
Janus, 0470-93047. 
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Spelklubben Meningslös Fritid 

söker medlemmar samt kontakt med 
andra klubbar för byte av regler. Alla 
svenska spel, Call of Cthulhu, Står 
Frontiers, Car Wars, MERP, Bushido, 
Dragonroar, Löst Worlds. Petter 031- 
935456, Mikael 0300-25581. 

Spelklubben White Wizard söker 
spelare i skellefteäområdet. Klubbtid- 
ningen Gyllene Draken. Expert, Mu- 
tant, Chock, Combat Cars, Bushido, 
Elfquest Rikard Larsson, PL 7306, 
93400 Kåge, eller ring till LH, 0910- 
961 32. 

Mikael Norell är nybörjare till Drakar 
och Demoner och söker medspelare. 
Granbergavägen 23B, 70376 Öre- 
bro, 019-226865. 

Spelklubben Nightfighters i Ba- 

garmossen söker fler medlemmar. 
Alla svenska rollspel. Klubbtidning 
Fantazy. Thomas, 08-485654. 

Spelklubben FGSFD vill ha brev- 
kompisar och medspelare. Chock, 
Mutant Expert mm. Klubbtidningen 
Pegasus. Fredrik Petersson, Vesta- 
vägen 10, 76100 Norrtälje. 

TRÄSK söker medlemmar i Trollhät- 
tan. Vänersborg och Uddevalla. Ex- 
pert, Mutant Chock, Sagan om Ring- 
en, MERP, Judge Dredd, Sword- 
bearer, Call of Cthulhu, D&D (Basic 
och Expert), AD&D mm. Klubbtid- 
ning. TRÄSK, Mats Oscarsson, Ene- 
backen, 46195 Trollhättan. 0520- 
24374. 

Martin Norin söker medspelare till 
Expert och Mutant. 08-71206 54, 

Lasse och Mikael söker medlem- 
mar till brevklubben The Hunters". 
Samtliga svenska spel. Lasse Win- 
nerbäck, Tuvgatan 52, 58267 Linkö- 
ping och Mikael Alinder, Famnstigen 
7, 58266 Linköping. 

Spelklubben Power of the White 
Wizard söker medspelare. De bor i 
Bagarmossen och är nästan nybör- 
jare. Expert, Chock, Mutant och D&D. 
Thomas 08-489287 och Patrik 
08-599287. 

Spelklubben The Black Forest sö- 
ker spelare till Expert, Mutant och 
Chock, men även andra rollspel är 
välkomna. Klubbtidning Krypskytten. 
Ring 08-7583398 eller 08-422512. 

T3:an söker medspelare (helst i 
Skåne), och andra att brewäxla med i 
åldern 12-16 år. Chock. Expert Mu- 
tant, Top Secret. Sword Bearer och 
Sagan om Ringen. Klubbtidning Grå 
Tärningen. Pontus Rasmusson, Upp- 
landsgatan 40, 26500 Åstorp. 

Spelklubben Gigant i Vänersborg 
söker äventyr till Chock, Mutant och 
Expert. 0521-21634. 

Spelklubben Mörkerherren söker 
medlemmar och spelare till Expert. 
Mutant, Chock, Judge Dredd och 
Timemaster. Klubbtidning Svartnis- 
sen. Emil Persson, Långaröd 1199, 
28023 Hästveda, 0451-71043. 



Christian Rudolf söker spelledare 
och spelare till Mutant och Drakar 
och Demoner. Även intresserad av ut- 
ländska spel. Västgötagatan 49, 
26500 Åstorp, 042-50870. 

Fantasy Game Society of the Fry- 
ing Dragon, f d Flygande Draken. 
Chock, Mutant och Drakar och De- 
moner. Klubbtidning. Anders Mats- 
son, Tunvägen 26, 761 00 Norrtälje. 

Christopher Nilsson söker med- 
spelare i Strängnäs/Eskilstuna till 
Mutant. Erfaren spelledare. Sjöborgs- 
vägen 27, 15200 Strängnäs, 0152- 
701 55. 

Spelklubben Black Forest söker 
medlemmar mellan 10 och 14 år. 
Mutant, Expert Chock. Klubbtidning. 
Carl-Johan Bruno, 031-422512 eller 
Mattias Olsson, 08-7583398. 

Ola och hans kompisar söker 
medspelare till Expert, Mutant 
Chock, Står Frontiers och D&D. Ola 
Englund, Skattkärrsvägen 61, 65480 
Karlstad. 

Mats Carlsson och Jonas Hall- 
gren söker civiliserade spelare till 
Expert. Timotejvägen 48, 74100 
Knivsta. 

Spelklubben The Mad Scientist 

spelar Chock, Mutant, Expert, Com- 
bat Cars, Traveller, Bushido mm. 
Klubbtidning. Mats Österholm, 
•Ulriksgatan 47, 74200 Östhammar. 

Spelklubben R.S. söker D&D även- 
tyr. De gör även egna rollspel om bl a 
ninjor, cowboys mm. Martin Ahl- 
ström. Ringvägen 34, 18343 Täby. 

Tecknare söker speltidning. Ritar 
allt. Marcus Nilsson, Blomstervägen 
5, 63354 Eskilstuna. 

Mattias Johansson söker medspe- 
lare till Chock, Mutant, Drakar och 
Demoner och Expert, i åldern 13-15 
år. Qodvädersgatan 31, 41738 Göte- 
borg, 031-531171. 

Spelklubben Paladine söker spe- 
lare i Borlänge/Falutrakten till AD&D, 
D&D, MERP, Judge Dredd, Top Sec- 
ret, Paranoia mm. De säger sig ha 
Sveriges två mest korrumperade och 
cyniska spelledare. Dante 0243- 
33852 eller Nicke 023-13895. 

Fredrik Neuman och Daniel 

Ungesson söker medspelare i 9-11- 
årsåldem till Drakar och Demoner 
och Mutant Skälpundsvägen 41 och 
Skålpundsvägen 45, 24100 Eslöv. 

Spelklubben Svarta Katten söker 
erfaren spelare till Drakar och Demo- 
ner och Chock. Viktor Markowicz, 
Linbodaväg 77, 12533 Älvsjö, 08-99 
6498. 

Anders Hall söker medspelare/spel- 
ledare till Expert samt ev Sagan om 
Ringen. Är även intresserad av Chock 
och Mutant. Sandbäcksgatan 19, 
65340 Karlstad, 054-112483. 

Rollspelsklubben FFD söker med- 
lemmar, men vill också brewäxla 
med andra klubbar, tex för att byta 
äventyr. Drakar och Demoner, Mu- 
tant Sagan om Ringen och D&D. 
FFD c/o Stefan Bengtsson. Radalt 
31010 Våxtorp. 



Christian Hoinard söker medspe- 
lare inom Gävledistriktet till Drakar 
och Demoner. Smaragdvägen 12, 
80241 Gävle, 026-191396. 

Petter Wintzell söker medspelare i 
Il-årsåldern till Mutant och Expert. 
Kulladalsgatan 31, 35236 Växjö. 

Jonas Almeling vill köpa hemma- 
gjorda äventyr till Drakar och Demo- 
ner, Mutant och Chock. Observera 
rimliga priser. Murkelvägen 170, 
18400 Åkersberga, 0764-64892. 

Nybörjar-SL önskar se eller spela 
med bra SL och spelgrupp. Expert 
och Mutant Johan, 090-50577. 

Mattias Månsson i Hässelby söker 
medspelare till Rolemaster, Drakar 
och Demoner, Spacemaster, Chivalry 
& Sorcery, Space Opera mm. 
08-7392841. 

Tolkiensällskapet Forodrim är en 

mötespunkt för Midgårdsälskare av 
alla slag. Medlemstidning. Minimiål- 
der 1 6 år. Skriv Ull Forodrim. Sundsta- 
backen 8, 10455 Stockholm eller 
ring Ingela 040-132510 (Skåne), 
Peter 033-56013 (Våstsuerige;, eller 
Anders 08-82 5434 (resten au 
landet). 

Jonas Morian söker erfarna med- 
spelare i Järvatrakten, 13-16 är 
gamla, till Expert, Mutant och D&D 
Basic och Expert Ringstedsgatan 51, 
16343 Spånga. 

Spelklubben Moriquendi söker 
erfarna spelledare till Drakar och 
Demoner och Expert för idébyte. 
Mats Åberg. 0756-44808. 

Mattias Månsson i Akermyntan sö- 
ker spelare till Space Master, Chivalry 
& Sorcery, Runequest Jorune, 
Flashing Blades, Space Opera, Po- 
wers & Perils, MERP och Twilight 
2000.08-7392841. 

Rollspelsklubben Alea Jaet,: Est 

söker medlemmar samt byter gärna 
tidningar med andra klubbar. Alla 
möjliga rollspel. Petter Kallioinen. 
Baldersvägen 22, 85233 Sundsvall, 
060-157031. 

Spelklubben RS Draken söker 
andra klubbar att byta äventyr och 
erfarenheter med. Expert. Chock, 
Mutant 2, Sagan om Ringen, vissa 
amerikanska spel. Krister Persson. 
Björkebogatan 10 N, 27300 Tome- 
lilla. 
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BUTIKSGUIDE 




Västsveriges mest väl- 
sorterade rollspelsbutik 




HObby I héavEN 

Alingsåsvägen 1 • 033 - 1 2 1 2 1 




Stort sortiment av: 

rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 

dataspel, tillbehör, Sydsveriges största 

sortiment av 15 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 ■ 23 03 80 



SUNDSVALL 



NYAFFÄR I SUNDSVALLS 




si 

MODELLER 
F&SF BÖCKER 

CT (N EUBLHANDIWH TOTORDER 
STQRQWAN 51^8330 ÅWDSywu. 




Bäst i Sta'n 
på SPEL 

Kungsgatan Telefon 

67, Umeå 090/1109 09 

IEKBJTeN 




ALLT! 



näsa 
3}alatmg€m&ing 

SPELBUTIKEN 



Beredskapskompaniet 




NU RYCKER VI UT I FÄLT. 

På grund av detta blir det nya öppettider. 

Mån-Fre 16:30-18:00 Lör 10:00-13:00 

ALBREKTSVÄGEN73 603 50 Norrköping 



Allt till Drakar & Demoner, 

Mutant och Chock. 

• 
Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 
Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP.etc. 



Bästis 

Vaksalagatan 9 
tel 1 426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

Det mesta av det bästa till D&D och 
AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. ^ 
Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 



Figurer, tärningar, m. m. 

Zetterlunds 

LEKSAKER och HOBBY 
Stora torget 2, 722 1 5 Västerås 
Tel. 021 - 131481, 131491 



Bffl*TiET 



IMu fullsortiment i spel! 



Spel 



Böcker ^Äf* 
DAGG- 



SKIMMER^-- 

Figurer ^//'I^N^x Affischer 

1979- 1986 
Göteborgs första och största 
specialaffär för F&SF 

DAGGSKIMMER 
Storgatan 11 031 - 1 1 25 88 

S- 411 24 Göteborg 031-1129 89 




Skandinaviens 
största spelsortiment 

Ring. skriv etter 
besök oss* 



s«t««»«e 



störde' 



Vi tarJ^J 

rKAöirioN 

Humlegarde, 13-11446 Stockholm • 08/619301 



HOBBYSPEL 

Stort sortiment — låga priser 

• Rollspel 

• Krigsspel 

• Science-fictionspel 

• Fantasyspel 

• Figurer 

• Speltillbehör m m 

Butik och postorder. Du får 
våra aktuella prislistor m m 
mot 4:— kr i frimärken. 

HOBBYHUSET 

Box 2003 Skolgatan 7 

750 02UPPSALA018-11 1590 



5tfM«^ 



■nät det c/äU&t. 

ROLLSPEL 

Vi har ett stort sortiment av 
rollspel, konfliktspel och tillbehör. 
Både svenska och engelsk/ amerikanska. 

Sahlstens Hobby och Spel 

Kungsgatan 3-702 11 Örebro 019-11 22 87 
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GT2 Stormjätte 



ORI/UN6 Orchryttare/Ringvålnad 



DR I Hungrig drake 



*fod? 




DE I Elddemon 



Nya rollspelsfigurer 
från Prince August. 



DR2 Flygande drake 



Se alla Prince August rollspelsfigurer 
hos din leksakshandiare. 
Marknadsförs av AB Jan Edman, 
Vagnhärad. 



